ИЗДАТЕЛСКА КЪЩА" ХЕРМЕС” 


НИГА-ИГРА 


-- 


МА 


ТВОЯТ ГЕРОЙ 


Способности на воин: 


Независимо от това дали се сражаваш с меч или с голи ръце, разполагаш с Умение, 
равно на 10 (начална стойност, която подлежи на промяна). Издръжливостта ти се 
равнява на 50 и също е променлива величина, но не може да надхвърли този брой точки 
- освен в изрично упоменат случай. Ако Издръжливостта ти падне до нула, играта 
свършва. 

Всеки от противниците ти ще има определено Умение и известен брой точки за 
Издръжливост. За да се сражаваш с някой от тях, трябва да посочиш наслуки в 
таблицата с числа в края на книгата и да прибавиш избраното число към Умението си. 
После прибавяш друго, избрано по същия начин число към Умението на своя 
противник и сравняваш получените сборове. Ако са равни, никой от двама ви не е имал 
преимущество и ще трябва да посочваш пак. В противен случай този, чийто сбор е по- 
голям, е успял да нанесе успешен удар и другият губи 2 точки Издръжливост. 

Битката продължава по същия начин, докато някой от двама ви не изчерпи всичките си 
точки за Издръжливост - освен ако текстът изисква друго. Ако някой се сражава без 
оръжие, успешните му удари отнемат на другия само една точка Издръжливост. 


Способности на магьосник: 


Разполагаш с 15 точки за Магическа сила. Тя може да се увеличава и да намалява, ала 
допуснеш ли да падне до нула, повече не ще можеш да я възстановиш и използваш, 
дори по-късно да спечелиш нови точки. 

Различните магии, които владееш, отнемат различен брой точки от Магическата ти 
сила. Всеки път, когато направиш магия от Свитъка на странстващия заклинател, 
губиш | точка Магическа сила. Използването на Могъща магия ти струва 2, а на магия 
от Великия завет - 3 точки Магическа сила. 

Имал си възможност да овладееш десет магии по твой избор. Разгледай изброените по- 
долу и запиши в дневника си шест магии от Свитъка на странстващия заклинател, три 
Могъщи магии и една магия от Великия завет. Това са магиите, които можеш да 
използваш. 


Тринадесет магии от Свитъка на странстващия заклинател: 

1. Магията на чуждия образ ти позволява да изградиш и поддържаш върху собствения 
си образ какъвто и да е друг. 

2. Магията на лечебната длан ти дава властта да лекуваш с докосване. 

3. Магията на подводното дихание ти дава възможност да прекараш неопределено 
време под водата. 

4. Магията на властващия поглед ти позволява да налагаш волята си само с поглед. 


5. Магията на еленовия скок те прави способен да бягаш като вятъра, да прескачаш 
стени, да скачаш отвисоко. 

6. Магията на дневния здрач ти позволява да се придвижваш незабелязано навсякъде. 

7. Магията на послушната ключалка те прави способен да отвориш всяка ключалка 
само с едно докосване. 

8. Магията на вечното сияние ти позволява да осветиш пътя си и да заслепиш врага си. 
9. Магията на всевиждащото око ти позволява да виждаш в мрак и мъгла, през всякаква 
материя, дори отвъд хоризонта. 

10. Магията на живата мъгла ти дава възможност да объркаш и затрудниш 
противниците си. 

П. Магията на тайнствената отрова ти позволява да отровиш врага си, без дори да се 
докосваш до чашата му. 

12. Магията на дъждовния облак осигурява на твое разположение малък дъждовен 
облак. 

13. Магията на пророческото зрение ти дава властта да надникнеш в бъдещето. 


Забележка: Магията на лечебната длан може да бъде използвана и без това да 
съществува като конкретна възможност в текста. Винаги (освен по време на битка и 
след като точките ти за Издръжливост са паднали до нула) можеш да си отнемеш една 
точка Магическа сила и да посочиш едно число от таблицата, за да разбереш колко 
точки Издръжливост си си възстановил. 


По метода на самолечението обаче не можеш да надхвърлиш началната стойност от 50 
точки Издръжливост. 


Седем от Могъщите магии: 

1. Магията на свободния полет ти позволява да летиш като птица. 

2: Магията на дивия огън те прави повелител на могъщи пламъци. 

3. Магията на тъмната страна освобождава разрушителните инстинкти, дремещи 
дълбоко в съзнанието ти. 

4. Магията на смъртния мраз ти дава власт над силата на студа. 

5. Магията на поразяващата ръка ти позволява да сразяваш С МЪЛНИИ враговете СИ. 

6. Магията на всепомитащия вятър те прави господар на разрушителен вихър. 

7. Магията на отвъдната нощ освобождава демони от преизподнята. 


Три магии от Великия завет: 

1. Магията на огледалния удар ти позволява да отразиш атаката на врага си, обръщайки 
я срещу него самия. 

2. Магията на вътрешния глас ти позволява винаги да знаеш кое е добре за теб и кое - 
не. 

3. Магията на непреодолимата защита е в състояние да те предпази действително от 
ВСИЧКО. 


ИСТОРИЯТА ДОТУК 


Животът на главния герой, млад оргондски благородник с магически умения, се 
променя, когато местните селяни го повикват, за да ги отърве от мистериозното древно 
чудовище Сийморк. В агонията си звярът му доверява, че го очакват много по-могъщи 
противници, защото светът е започнал да се променя. 

Думите на Сийморк се потвърждават, когато домът на героя е нападнат от деветима 
убийци в черно, носещи кожени маски на лицата си. В битката с тях загива Салиан - 
единственият слуга, учител и приятел на младия магьосник. Последните му думи 
подсказват на героя, че трябва незабавно да напусне имението и той се отправя към 
недалечния град Ердор, придружен от Спърки (Оргондския ивичест апф, който се 
изживява като негов наставник), за да разбули мистерията около маскираните 
нападатели. 

Там му се явява призракът на неговия покоен баща - прочутия оргондски вълшебник 
Есталион. 

От разговора с него героят разбира, че промените, които вижда в Оргонд, са резултат от 
действието на странен магически феномен, наречен Призрачният вятър - могъща 
древна сила, която събужда всяко дремещо зло на земята. Есталион хвърля светлина и 
върху произхода на маскираните убийци: членове на прословутия клан „Синовете на 
Гуор“, те са служили вярно на Черния маг в Алкирия преди повече от петдесет години. 
Старият вълшебник насочва сина си към мястото, където би могъл да разбере какво е 
предизвикало Призрачния вятър. Това е сърцето на легендарната Алкирия, Езерният 
град, където в мир и благоденствие управлява вуйчото на главния герой. 

„Синовете на Гуор“ са твърдо решени да не допуснат той да стигне дотам и напрягат 
всичките си сили да го спрат още по пътя. В един рискован опит, роден от отчаянието, 
героят увлича преследващите го многобройни убийци към” Айвар и Изгорената земя 
отвъд, където - получил подкрепата на все още живата Бяла магия в Древния град - ги 
вкарва в смъртоносен капан. 

Пътят към Езерния град изглежда открит, но това далеч не е така. В следващите дни 
героят трябва да се справи със зловещи немъртви създания, както и с нови атаки на 
маскираните фанатици на Клана. Въпреки всичко двамата със Спърки успяват да 
достигнат заветната си цел и се срещат с Краля и верния му съветник Алвиан. 

По време на официалния обяд градът е нападнат от исполинско езерно чудовище, 
умряло неотдавна и възкресено от Призрачния вятър. Младият магьосник спасява 
столицата и веднага след това получава от вуйчо си покана за специален разговор. 
Изглежда, най-сетне въпросите на героя ще получат отговор. 


РНИ 
СВ орийЦИИ 


МЪ, 


САЙИ 


1, 


- Преследван си от „Синовете на Гуор“? 

Кимваш уморено. Кралят се замисля за момент. 

- Едва ли се нуждаем от друго доказателство - казва внимателно той, обхождайки с 
поглед останалите присъстващи на срещата в тайния Кралски кабинет. 

Двама га мрачни мъже в кафяви роби, за които вече си сигурен, че са магьосници, се 
споглеждат безмълвно и кимват в знак на съгласие. Алвиан, симпатичният възпълен 
съветник на вуйчо ти, отпуснат в креслото си, поклаща глава и ти се усмихва 
съчувствено. Спърклънд, плъхоподобният ти спътник, се надига въпросително от 
доставената специално за него везана възглавничка и пухкавата му опашка на черни и 
бели пръстени настръхва в очакване. Кралят връща погледа си върху теб и въпреки че 
се усмихва, доколкото може, върху сърцето ти ляга смазваща тежест. 

- Ти си Избраният, племеннико! - изрича бавно той и всяка от думите отеква отчетливо 
в напрегнатата тишина. 

- О, не! - ревва апфът. - Знаех си! Сега ще последва дълга, смразяваща кръвта история, 
в която ние двамата сме главни герои - без все още да го знаем - и чийто край 
определено не желая да науча! 

- Ще се наложи - отсича Кралят. - Разположете се удобно. 

- Е, това го мога - измърморва Спърки и се тръшва обратно върху възглавничката си. 
Мини на 3. 


2 


- Виж ги тия двамата! - изсъсква Спърки от раницата, докато ти наблюдаваш 
задълбочено залеза, облегнат на борда. 

Обръщаш се бавно. На сала тъкмо се качват двойка пътници с тъмни дрехи и 
незабележими лица, които всъщност по нищо не се отличават от останалите. Двамата 
плащат на салджията, без да проговорят, и се подпират на отсрещния борд, вглъбени в 
себе си. Салът най-сетне се разтърсва и поема на север. Утре по обяд сте в Алдор. 

- Какво да им гледам? - прошепваш. 

- Ами не знам... - измрънква нещастно апфът. - Стори ми се, че... 

- Ако не се лъжа, преди малко сам каза, че вече сме се справили с всички „Синове на 
Гуор“. 

- Ами да, всъщност... - Спърклънд се скрива в джоба си и не се обажда повече. 

Махваш отегчено с ръка. 

Ще се заемеш с обмисляне на предстоящата мисия - на 4. 

Ще се отдадеш на заслужена, здравословна почивка - на 6. 

Ще се опиташ да разбереш кои са двамата, които се качиха последни - на 8. 

Ако искаш да използваш Магията на вътрешния глас, мини на 10. 


З 


Час и четвърт по-късно Кралят се обляга с въздишка в креслото си и разперва уморено 
ръце: 

- Това е всичко, което знаем - засега. Вече го знаете и вие... Време е за избор. 

Бавно вдигаш главата си, подпряна на юмруците ти, и го поглеждаш: 

- Май всичко вече е решено? 


Преди единайсет века, както е известно на всички, Черните магове открили - след 
продължило хилядолетия търсене - душата на прокудения Бог на Злото Гуор, заточена 

в самотна скала от останалите шестима Богове, взели надмощие в съдбовната битка 
между Светлината и Мрака. Магьосниците впрегнали, безкористно или не дотам, 
всичките си усилия и възможности, за да възродят прокълнатия демон. За да изпълнят 
древното условие на шестимата Повелители и да освободят от плен душата му, те 
обходили от край до край Дивото, посявайки сред безбройните варварски племена 
злите семена на нова дяволска религия. След цяло хилядолетие варварите, както 
повелявал основният закон за вярващите в Гуор, се вдигнали като един човек и поели 
към Стария свят, за да освободят своя Бог. Тогава Цивилизацията била спасена от 
безпримерната храброст на един войник - дядо ти, станал по-късно Крал на Алкирия, 
който в отчаяна надпревара с времето успял да открие и унищожи с помощта на 
древната Бяла магия все още безпомощния Гуор, като с това лишил варварите от вяра и 
цел. 

Преди петдесет години последният оцелял от шестимата Черни магове се опитал да 
отмъсти за нанесеното им поражение и успял, макар и за кратко, да поеме управлението 
на Империята в демоничните си ръце, заемайки мястото на Императора в Ханджа. 
Вуйчо ти, сегашният Крал на Алкирия, провалил плановете му и Върховният жрец на 
Гуор бил унищожен в сблъсъка си с могъщия Бял жрец, покровителстващ Империята. 
Още тогава обаче тежки съмнения помрачили радостта от победата над Злото. Белият 
жрец, който уважил с присъствието си коронацията на вуйчо ти в Езерния град, 
споделил с него опасенията си, че Жрецът на Гуор (през времето, за което е имал 
достъп до Императорската корона - древен и могъщ магически предмет) е успял да 
направи зловещо заклинание, което след половин век би събудило за нов живот 
останалите Черни магове, загинали по време на странстванията си из Дивото. Все пак 
тогава това изглеждало като далечна и неясна заплаха. Сега... 

Белият жрец бил издъхнал наскоро, без да бъде наследен от достоен заместник. 
Заклинанието неудържимо набирало мощ. Усилващият се с всеки ден Призрачен вятър 
вещаел скорошното пробуждане на Маговете и ужаса, който би настъпил след това. 
Магьосническият щаб, формиран от Краля, работел с всички сили и вече бил успял да 
установи приблизителното място, където скоро щял да се възкреси първият от петимата 
Магове. Белият жрец смятал, че всеки от тях ще се появи отново на същото място, на 
което е намерил смъртта си, и че ще използва като свое оръжие това, което го е 
погубило. Според него би било достатъчно да бъде унищожен дори само един от 
петимата, преди да са насъбрали достатъчно мощ, за да бъде прекратено действието на 
заклинанието и да се сложи край на ужасната заплаха, тегнеща над света. Въпросният 
първи 

Маг, както твърдят двамата Кралски магьосници, се намирал доста по-близо от 
останалите, разпръснати по всички краища на Дивото - насред девствените гори на 
североизток от Улмар, най-големия (след Илфлинд) град на Северните провинции. 
Относно човека, на когото би могла да бъде поверена тази толкова важна мисия, Белият 
жрец не знаел нищо конкретно - или бил премълчал това, което знаел. Той само 
подхвърлил на вуйчо ти, че подходящият човек щял сам да се появи в нужния момент и 
че Кралят би могъл да има доверие само на собствената си кръв - колкото и трудно да 
му бъде да направи такъв избор. 

М-да. Доста недвусмислено. 

- Всъщност нямам право на избор, нали? - повтаряш. 

Кралят поклаща глава, прикривайки чувствата си: 

- Опасявам се, че не. 

Мини на 5. 
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4. 


Скоро се отказваш от безплодните си, аи безсмислени на този етап опити и потъваш в 
безпаметен сън. 
Мини на 6. 


5. 


- Това е то! - изграква измъчено Спърклънд няколко часа по-късно. Вечерният здрач се 
спуска над Тайра. - Да си имам работа с Герой трето поколение! 

- Замълчи, Спърк! - отвръщаш автоматично, докато бръкваш в претъпканата си до 
пръсване кесия, запътвайки се към малкия пристан, откъдето ще отплава пътническият 
сал за Алдор. - Скрий се в раницата. 

Апфът пролазва от рамото ти в специално ушития за него джоб, без да спира да 
нарежда: 

- Закрила от „Кожените маски“?! На ти закрила от „Кожените маски“! Справихме се с 
всички тях сами, а сега - пак сами! - се емваме да гоним някакъв невъобразимо древен, 
могъщ и зъл изрод, без ни най-малка представа как ще го намерим и какво, да го вземат 
мътните, ще правим, ако случайно го открием! 

- Няма да сме сами - вметваш. - Спомни си защо минаваме през Алдор. За останалото 
си абсолютно прав. 

- Отговор на въпросите?! - продължава яростно Спърк, без да ти обръща внимание. - 
Ето ти отговор на въпросите! „Ги си Избраният, племеннико!“ Защо точно ние трябва 
да вършим мръсната работа на света?! 

- Може би Есталион ще отговори по-убедително от мен на този твой въпрос? - казваш 
рязко, със стържещ глас. 

Апфът взема, че млъква. 

Замисляш се какво наистина би казал баща ти в този момент? Че един истински 
магьосник винаги трябва да бъде в служба на Доброто? Че предизвикателствата 
съществуват, за да бъдат приемани? Че понякога съдбата на всички зависи от един- 
единствен човек? 

Да. И този човек си ти. Каква огромна нужда изпитваш точно сега от една-единствена 
топла бащина дума - нещо обикновено и просто като потупване по рамото. 

Мини на 2. 


6. 
Посочи едно число от таблицата. 
Ако еТ или 2, продължи на 7. 
Ако еот 3 до 6, прехвърли се на 9. 
В противен случай отиваш на П. 
1: 


Събуждаш се с хладно острие, притиснато между двете ти длани. Нанасяш импулсивен 
удар в тъмното с левия си крак и неизвестният (дали?) нападател отхвръква назад, като 
оставя меча си в ръцете ти. Явно интуитивно си спрял оръжието му в момента, в който 
е замахвал, за да те съсече в съня ти. 


Изтегляш собствения си меч, взирайки се в звездния полумрак. Двамата съмнителни 
пътници, които очевидно не са нищо друго освен воини на клана „Синовете на Гуор“, 
отново се хвърлят към теб. 

Първият, чийто меч отне, има Умение, равно на 8, и единадесет точки Издръжливост 
(евентуалният му успешен удар би ти отнел само една точка Издръжливост). 
Въоръженият му спътник има Умение, равно на 7, и две точки Издръжливост. 

Ако бъдеш убит, прехвърли се на 12. 

Ако надделееш в схватката, продължи на 14. 


8. 


Просто ще държиш двамината под око - на 13. 

Ще отидеш при тях и ще се опиташ да ги заговориш - на 15. 

Ще ги нападнеш (ако си достатъчно подозрителен, за да прибегнеш до толкова 
крайно решение) - на 17. 

Ще използваш Магия от Свитъка на странстващия заклинател - на 19. 

Ще направиш Магията на вътрешния глас - на 21. 


9. 


Събуждаш се с хладно острие, притиснато между двете ти длани. Лека прорезна рана 
пари на гърдите ти (минус една точка Издръжливост). Нанасяш импулсивен удар в 
тъмното с левия си крак и неизвестният (дали?) нападател отхвръква назад, като оставя 
меча си в ръцете ти. Явно интуитивно си спрял оръжието му в момента, в който е 
замахвал, за да те съсече в съня ти. 

Изтегляш собствения си меч, взирайки се в звездния полумрак. Двамата съмнителни 
пътници, които очевидно не са нищо друго освен воини на клана „Синовете на Гуор“, 
отново се хвърлят към теб. 

Първият, чийто меч отне, има Умение, равно на 8, и единадесет точки Издръжливост 
(евентуалният му успешен удар би ти отнел само една точка Издръжливост). 
Въоръженият му спътник има Умение, равно на 7, и две точки Издръжливост. 

Ако бъдеш убит, прехвърли се на 12. 

Ако надделееш в схватката, продължи на 16. 


10. 


„Вътрешният ти глас“ потвърждава неясните подозрения на Спърклънд. 
Преминаваш на 8. 


1. 


Непредпазливостта ти бива наказана. Така и не се събуждаш. Кланът „Синовете на 
Гуор“ все пак постигна целта си - твоята смърт. 

Сега няма кой да спре въздигането на Черните Магове. 

КРАЙ 


12. 


Непредпазливостта ти бе наказана. „Синовете на Гуор" все пак постигнаха целта си - 
твоята смърт. Сега няма кой да спре въздигането на Черните магове. 
КРАЙ 


13. 


Не откриваш нищо, будещо съмнения, и не след дълго се унасяш в безпаметен сън. 
Мини на 6. 


14. 


Успявашт да се справиш с двамата си противници. 
Ако си бил ранен с меч, прехвърли се на 16. 
В противен случай отиди на 18. 


15. 


Още щом се приближаваш с някакъв учтив поздрав на уста, двамата, които очевидно не 
са нищо друго освен воини на клана „Синовете на Гуор", изненадващо се хвърлят към 
теб, изтегляйки.скрити мечове. Преди да успееш да реагираш, получаваш две сериозни 
рани - в хълбока и в гърдите (губиш общо седемнадесет точки" Издръжливост). 

Ще изтеглиш меча си - на 20. 

Ще приемеш схватката с голи ръце - на 22. 


16. 


Нападателите лежат един до друг на палубата на сала. Останалите пътници се събират с 
напрегнат шепот наоколо на светлината на няколко факли. Коленичиш до двата трупа и 
ги претърсваш обстойно без никакъв резултат, ала когато сваляш кожените маски от 
лицата им, се смразяваш от ужас и отскачаш инстинктивно назад: кожата на единия е 
покрита с дребни алени петънца... 

- Боговете да са ни на помощ! Това е Червената смърт! - изкрещява някой до теб. - 
Изхвърлете ги през борда! 

Преди хората да са го сторили, успяваш да забележиш два плитки успоредни разреза 
върху лявата ръка на! 

болния. Ужасната догадка те блъсва отведнъж. Явно двамата са били натопили 
предварително остриетата си в кръвта му и сега смъртоносната, отдавна забравена 
зараза е в тялото ти! 

За Червената смърт няма лек, но все пак владееш ли Магията на лечебната длан? 

Да - на 23. 

Не- на 25. 


17. 


Ако решиш да предизвикаш противниците си на честен двубой, мини на 24. 
В противен случай продължи на 26. 


18. 


Нападателите лежат един до друг на палубата на сала. Останалите пътници се събират с 
напрегнат шепот наоколо на светлината на няколко факли. Коленичиш до двата трупа и 
ги претърсваш обстойно без никакъв резултат, ала когато сваляш кожените маски от 
лицата им, се смразяваш от ужас и отскачаш инстинктивно назад: кожата на единия е 
покрита с дребни алени петънца... 

- Боговете да са ни на помощ! Това е Червената смърт! - изкрещява някой до тед. - 
Изхвърлете ги през борда! 

Преди хората да са го сторили, успяваш да забележиш два плитки успоредни разреза 
върху лявата ръка на болния. Ужасната догадка те блъсва отведнъж. Явно двамата са 
били натопили предварително остриетата си в кръвта му, така че и най-малката 
драскотина да вкара смъртоносната, отдавна забравена зараза в тялото ти! 

За Червената смърт, както се знае, няма лек, така че би трябвало да се помолиш на 
Боговете за спасението си. 

Мини на 27. 


19. 


Ако владееш Магията на пророческото зрение, мини на 28. 

Ако владееш Магията на всевиждащото око, иди на 30. 

Ако владееш и двете, избери една от тях, а ако не владееш нито едната, нито 
другата, върни се на 8 за нов избор. 


20. 


С цената на още една рана (в размер на седем точки Издръжливост) изтегляш оръжието 
си. 

Умението на първия нападател е равно на 9, а на втория - на 7. Издръжливостта им е 
съответно единадесет и две точки. 

Ако бъдеш убит, прехвърли се на 12. 

Ако надделееш в схватката, продължи на 29. 


21. 


Двамата без съмнение са воини на клана „Синовете на Гуор“. Най-подходящото 
решение в случая е да ги атакуваш пръв, осланяйки се на изненадата. 
Продължи на 17. 


22. 


Ще се опиташ ли да отнемеш оръжието на единия от нападателите, за да продължиш 
схватката с меч? 

Да - на 31. 

Не- на 33. 


23. 


Посочи едно число от таблицата. 
Ако е четно, мини на 32. 
Ако е нечетно, иди на 34. 
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24. 


Изваждаш демонстративно оръжието си, пристъпвайки към тях, и насочваш острието 
му към гърдите на единия. „Синовете на Гуор“ (защото двамата са точно такива - освен 
ако не носят кожени маски под качулките си просто ей така) изтеглят скрити мечове и 
се хвърлят едновременно насреща ти. 

Умението на първия нападател е равно на 9, а на втория - на 7. Издръжливостта им е 
съответно единадесет и две точки. 

Ако бъдеш убит, прехвърли се на 12. 

Ако надделееш в схватката, продължи на 29. 


Загиваш в адски мъки, погубен от коварството на враговете си. Вече няма кой да спре 
въздигането на Маговете. 
КРАИ 


26. 


Незабавно ще изтеглиш меча си, хвърляйки се към двамата - на 35. 
Ще се опиташ преди атаката да се приближиш, уж случайно, до тях - на 37. 


21, 


Останалата част от плаването минава относително спокойно, като се изключат 
умопомрачителните вайкания на спътника ти. Веднага след като стъпваш на алдорския 
пристан, се отправяш към градския парк, където - според загадъчното подмятане на 
Краля - би трябвало да намериш някаква помощ. 

Мини на 36. 


28. 


Щом правиш нужния жест и затваряш очи, в главата ти изплува картина от близкото 
бъдеще: ти самият в отчаяна схватка с неизвестен противник върху тъмния сал. Да го 
вземат мътните! 

Върни се на 8 за нов избор. 


29. 


Нападателите лежат един до друг на палубата на сала. Останалите пътници се събират с 
напрегнат шепот наоколо. Коленичиш до двата трупа и ги претърсваш обстойно без 
никакъв резултат, ала когато сваляш кожените маски от лицата им, се смразяваш от 
ужас и отскачаш инстинктивно назад: кожата на единия е покрита с дребни алени 
петънца... 

- Боговете да са ни на помощ! Това е Червената смърт! - изкрещява някой до тед. - 
Изхвърлете ги през борда! 

За Червената смърт, смъртоносната, отдавна забравена зараза, както се знае, няма лек, 
така че би трябвало да помолиш Боговете за спасението си. 

Мини на 27. 


30. 


Магията ти разкрива твърде обезпокояващия и недвусмислен факт, че двамата 
съмнителни пътници носят под качулките си кожени маски. Най-разумно в случая 
изглежда да атакуваш пръв. 

Мини на 17. 


31. 


Лесно успяваш да изпълниш плана си. Противникът ти не е очаквал подобен ход от 
твоя страна. 

Първият от нападателите, чийто меч отне, има Умение, равно на 8, и единадесет точки 
Издръжливост (евентуалният му успешен удар би ти отнел само една точка 
Издръжливост). Въоръженият му спътник има Умение, равно на 7, и две точки 
Издръжливост. 

Ако бъдеш убит, прехвърли се на 12. 

Ако надделееш в схватката, продължи на 29. 


32. 


Уви, магията не е всесилна. Загиваш в адски мъки, погубен от коварството на враговете 
си. Вече няма кой да спре въздигането на Маговете. 
КРАИ 


33. 


Първият нападател има Умение, равно на 9, и единадесет точки Издръжливост. 
Умението на втория е равно на 7, а точките му Издръжливост са две. 

Ако бъдеш убит, прехвърли се на 12. 

Ако надделееш в схватката, продължи на 29. 


34. 


Чрез умелото изпълнение на магията успяваш да неутрализираш действието на 
болестта на този най-ранен етап. Остава ти да благодариш на Боговете за спасението 
си. Мини на 27. 


35. 


Внезапната ти атака сварва неподготвен единия от „Синовете на Гуор“ (защото двамата 
са точно такива - освен ако не носят кожени маски под качулките си просто ей така) и 
го умъртвява. Другият обаче успява да отскочи навреме и се хвърля, на свой ред, към 
теб, изваждайки скрит меч. 

Умението му е равно на 9, а точките му Издръжливост са единадесет. 

Ако бъдеш убит, прехвърли се на 12. 

Ако надделееш в схватката, продължи на 29. 


36. 


Оказва се, че става дума за Рицарите на Дървото, за които, както се сещаш 
впоследствие, си чувал от баща си: група романтични, полупобъркани воини, които 
обитават обширния и красив алдорски парк, създаден навремето от Есталион като 
отплата към стария Крал за ръката на майка ти. Когато разбират, че ти си наследникът 
на прочутия оргондски вълшебник, пред когото все още се прекланят, и че пътуваш с 
изключително важна мисия, поверена ти лично от Краля, рицарите без колебание 
изказват дружното си желание да те последват дори до края на света (както, изглежда, 
ще се наложи) и да пролеят кръвта си за каузата. По твоя преценка предводителят им 
Елсуин съставя отряд от десет въоръжени с дълги лъкове (легендарното оръжие на 
Рицарите на Дървото) и къси мечове воини, на който застава начело. 

Още същия следобед, без да губите никакво време, купувате дванадесет коня от 
градския пазар и препусвате на север, към Черната гора. 

Мини на 38. 


37. 


Нехайно скъсяваш дистанцията помежду ви, преструвайки се, че се отправяш към 
шумната компания на кърмата, и се замисляш за миг. 

Ще нападнеш двамата невъоръжен - на 41. 

Или с меча си - на 39. 


38. 


Пътуването дотам ви отнема само ден и половина и протича напълно безпроблемно. В 
едно от последните малки селца, почти изгубено в дъбравата, разменяте уморените си 
животни за хранителни припаси и дребни вещи. През Черната гора не може да се мине 
с коне. 

Здрачът ви настига под плътния покрив от клони на първите гигантски дървета. Сядате 
край лагерния огън. Предстои ви почти двудневен преход, който би трябвало да ви 
отведе до северната степ отвън древния лес - ако не объркате пътя или ако 
страховитите истории, които се разказват за тази гора, са просто измислици за през 
дългите скучни вечери. 

Мини на 40. 


39. 


Внезапната ти атака сварва неподготвен единия от „Синовете на Гуор“ (защото двамата 
са точно такива - освен ако не носят кожени маски под качулките си просто ей така) и 
го умъртвява. Другият обаче успява да отскочи навреме и се хвърля, иа свой ред, към 
теб, изваждайки скрит меч. 

Умението му е равно на 7, а точките му Издръжливост са две. 

Ако бъдеш убит, прехвърли се на 12. 

Ако надделееш в схватката, продължи на 29. 


40. 


На следващия ден - по средата на Черната гора! - се натъквате на засада, досещаш се от 
кого. Синовете на Гуор нямат чет. 

- Залегни! - изкрещява Елсуин, докато се хвърля заедно с теб, прикривайки те с тяло, 
зад дънера на един огромен дъб, след което подвиква няколко неразбираеми команди 
към воините си, които своевременно са изчезнали от поглед. 

Още две арбалетни стрели просвистяват в сумрака, след което настъпва тишина. 

„Поне шестима са“ - показва ти с пръсти рицарят и плавно опъва големия си лък, 
приготвяйки се да изскочи за миг иззад дънера. 

Ако искаш да направиш някоя магия в помощ на спътниците си, премини на 42. 
Ако предпочиташ да не се намесваш, отиди на 44. 


41. 


С два светкавични ритника изхвърляш през борда недоумяващите „Синове на Гуор“ - 
защото двамата са точно такива, освен ако не носят кожени маски под качулките си 
просто ей така. Дори и някой от останалите пътници или салджията да са 
възнамерявали да ти поискат обяснение, това им желание със сигурност се е изпарило 
при вида на мрачната ти физиономия. 

Мини на 27. 


42. 


Каква магия ще използваш? 

Магия от Свитъка на странстващия заклинател - на 45,. 
Могъща магия - на 47. 

Магия от Великия завет - на 49. 


43. 


Позиционната схватка продължава дълго и безшумно - с изключение на свистенето на 
стрелите и предсмъртните викове на пронизаните. Явно в тези условия рицарите на 
Елсуин далеч превъзхождат противника, защото доколкото разбираш, все още не сте 
изгубили нито един човек. 

Изведнъж се случва нещо много странно. 

Мини на 46. 


44. 
Посочи едно число от таблицата. 
От 1 до 6 - на 43. 
7 или 8 - на 48. 
Отд9до 12 - на 50. 
45. 


Ако искаш да направиш Магията на дневния здрач, за да предприемеш 
изненадваща атака в тила на противника, иди на 51. 

Ако  предпочиташ чрез Магията на  всевиждащото око да разкриеш 
разположението на враговете ви, премини на 53. 

Ако решиш да използваш Магията на вечното сияние, за да заслепиш 
противниковите стрелци, прехвърли се на 55. 

Ако не владееш нито една от изброените магии или не желаеш да се възползваш от 
тях, отиваш на 44. 


46. 


Между храстите на две крачки от теб се подава грозновато, силно окосмено лице, 
увенчано с перести розови уши, след което пред смаяните ти очи в целия си ръст 

се изправя половинметрово хилаво същество, въоръжено с будеща недоумение 
кръстоска между животинска кост, дърво и странен метал. Спираш с ръка Елсуин, 
който посяга към меча си, защото в следващия момент бивате обградени от поне две 
дузини джуджета. Бърз поглед встрани ви уверява, че същия проблем имат и 
останалите от отряда ви. Наоколо буквално гъмжи от непознатите твари. 

Това от джуджетата, което се появи първо, те разглежда обстойно с любопитните си 
жълти очи и изрича нещо на ужасния си език, съставен от бълбукания и пропуквания. 

- Това не ми харесва - казва внимателно Елсуин, без да прави излишни движения. 

- Спърки! - сещаш се. 

- Да? - кисело се отзовава след малко апфът, имитирайки неохотно събуждане след 
блажена следобедна дрямка. 


- Нали разбираш езика на Планинските джуджета в Дивите планини? Дали не би могъл 
да се разбереш със... ъ-ъ... със... 

- Горския народ? Не се изненадвам, че не си чувал за тях. Ще се опитам. 

Спърклънд се прокашля и авторитетно издава няколко бълбукащи звука. Познатото ти 
джудже старателно повтаря думите си отпреди малко, гледайки настойчиво към него. 

- Ъ-ъ... - казва с видим ужас апфът. 

- Какво каза то? - не издържаш. 

- Че... че всички тук сте пленници и че ще бъдете принесени в жертва на техния Велик 
бог! Съжалявам! 

Успяваш да се овладееш, отново възпираш буйния водач на рицарите и оглеждаш 
смълчаните, неособено кръвожадни редици на джуджетата. Спърки те следи скришом с 
поглед. Обзема те ясно очертано подозрение. 

- Спърклънд, ако лъжеш, ще... 

- Добре! Виновен съм! - врясва апфът. - Сбърках! На всекиго се случва! Езикът им е 
изключително сложен, изобилства от коварни омоними и лесно може да подведе и най- 
опитния... 

- Какво всъщност ти каза? - натъртваш на всяка дума. 

- Ликвидирали са останалите ни врагове - отвръща примирено Спърки. - Питат с какво 
друго могат да ни бъдат от полза. 

Мини на 52. 
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47. 


Можеш да избираш от следните магии: 

Магията на смъртния мраз - на 54. 

Магията на поразяващата ръка - на 56. 

Магията на всепомитащия вятър - на 58. 

Ако не владееш нито една от изброените магии или не желаеш да се възползваш от 
тях, отиваш на 44. 


48. 


Позиционната схватка продължава дълго и безшумно - с изключение на свистенето на 
стрелите и предсмъртните викове на пронизаните. Явно в тези условия рицарите на 
Елсуин далеч превъзхождат противника, защото, доколкото разбираш, все още не сте 
изгубили нито един човек. 

Внезапно доста близо до вас се чува. изщракване на спусък и долетялата отстрани на 
дънера стрела те пронизва смъртоносно в гърлото. „Синове на Гуор“ все пак 
постигнаха целта си. 

Вече няма кой да спре Черните магове. 

КРАЙ 


49. 


Ако владееш Магията на непреодолимата защита и искаш да се възползваш от 
нея, върви на 57. 
В противен случай отиваш на 44. 


50. 


Позиционната схватка продължава дълго и безшумно - с изключение на свистенето на 
стрелите и предсмъртните викове на пронизаните. Явно в тези условия рицарите на 
Елсуин далеч превъзхождат противника, защото, доколкото разбираш, все още не сте 
изгубили нито един човек. 

Внезапно доста близо до вас се чува щракване на спусък и долетялата отстрани на 
дънера стрела те пронизва в плешката (губиш осем точки Издръжливост). Елсуин 
светкавично опъва лъка си в посоката, от която дойде внезапното нападение, и 
бръмченето на тетивата му се слива с глух крясък. 

Изведнъж се случва нещо много странно. 

Мини на 46. 


51. 


Под измамното було на заклинанието се промъкваш внимателно напред и изненадваш 
смъртоносно двама от скритите врагове. Когато се връщаш при Елсуин, той ти 
обяснява със знаци, че рицарите са отстранили повечето от противниците си, без да 
изгубят нито един човек. 

Изведнъж се случва нещо много странно. 

Мини на 46. 


52. 


- Казват, че сме се отклонили от верния път, но те ще ни дадат водач, който да ни 
изведе от Гората по най- бързия начин - прилежно докладва Спърклънд след кратък, 
непонятен разговор с джуджетата. 

- Чудесно! - възкликваш. - Това е всичко, от което се нуждаем. 

Изведнъж Горският народ се разбълбуква възбудено. Апфът напрегнато се вслушва в 
глъчката. 

- Говорят за някакъв Звяр - казва предпазливо той. - Нещо невидимо и смъртоносно. 
Появявал се веднъж на петдесет години и избивал много от тях, преди да успеят да го 
прогонят. Изминал бил половин век от последното Идване и сега са събрали всичките 
си воини, за да го посрещнат така, както подобава. Страх ги е. Много ги е страх. Явно 
има от какво... 

- Чуй ме добре, Спърклънд - подхващаш ледено. - Ако продължаваш да... 

Пронизителен писък прекъсва думите ти. В оплискания с кръв мъх лежи разкъсаното на 
две тяло на Горски човек. Една размазана, полупрозрачна фигура се надига с глухо 
ръмжене от трупа, свива се едва забележимо и потъва обратно в короните на дърветата 
с чудовищен скок. 

Мини на 59. 


53. 


Внимателно описваш на Елсуин позициите на противника и той показва, че те е разбрал 
добре с три точни изстрела. Две от стрелите на рицарите му също намират целта. 
Изведнъж се случва нещо много странно. 

Мини на 46. 


54. 
Мини на 56. 


55. 


С няколко думи обясняваш плана си на Елсуин и той го предава на воините си на 
техния таен език. Веднага след внезапната светлинна експлозия, която предизвикваш, 
стрелите им засвистяват с убийствена точност, пронизвайки изненаданите противници. 
Изведнъж се случва нещо много странно. 

Мини на 46. 


56. 


Могъщата магия не оставя кой знае какъв шанс на противниците ти. Повечето от тези, 
които не биват погубени от мощта на заклинанието, изоставят скривалищата си и 
попадат под точните стрели на рицарите. 

След известно време се случва нещо много странно. 

Мини на 46. 


51. 


Използваш мощта на магията, за да прикриеш себе си и Елсуич, който спокойно и 
методично пронизва трима от изненаданите противници, чиито стрели отхвръкват от 
невидимата преграда около вас. 

Изведнъж се случва нещо много странно. 

Мини на 46. 


58. 
Мини на 56. 


59. 


В следващия миг избухва хаос. Джуджетата търчат панически наоколо. Рицарите 
опъват лъковете си във всички посоки, търсейки невидимата заплаха. 

Ако решиш да изведеш хората си от мястото на опасността по най-бързия начин, 
мини на 63. В противен случай отиваш на 61. 


60. 


Внезапно, сякаш от нищото, Звярът връхлита отгоре ви - злокобен, полуневидим 
силует... 

За щастие реакцията на рицарите е мълниеносна и от тялото на чудовището щръкват 
няколко съвсем видими стрели. То издава ужасяващ хриплив крясък, като отскача 
встрани в последния момент и потъва в глъбините на леса, отбелязвайки пътя си с 
капки светещозелена кръв. 

Мини на 62. 


61. 


Ако подредиш рицарите в кръг около себе си, мини на 64. 
Ако потърсиш двубой с неизвестното изчадие, иди на 66: 


62. 


Изпокрилите се джуджета безшумно започват да никнат наоколо едно по едно с 
недоверие и боязън в кръглите си котешки очи, сетне едно от тях изрича предпазливо 
някакви думи, които други повтарят на висок глас и скоро целият Горски народ крещи 
като обезумял повтарящото се като в заклинание словосъчетание. 

- Звярът е прогонен - превежда Спърки в ухото ти. 

- Чувал ли си някога за такова същество? - надвикваш врявата. 

- Ами... - промърморва апфът и изведнъж потреперва на рамото ти, - прилича на един 
много стар забравен кошмар на нашия род. Но вероятно греша. Надявам се, че греша! 
Било е твърде отдавна и твърде ужасно, за да го има все още на белия свят. 

- Добре, забрави за това - потупваш го внимателно. 

Около вас джуджетата пеят песни на възхвала и танцуват смешните си танци, 
забравили за всичко в безпределната си радост. 

Мини на 65. 


63. 


Планираното организирано отстъпление се оказва доста трудно за осъществяване. 
Непредвидимите атаки на полуневидимия демон вземат няколко жертви сред 
разкъсаните редици на отряда ти, а не след дълго идва и твоят ред. 

Сега няма кой да спре въздигането на Маговете. 

КРАЙ 


64. 


Ако решиш да направиш магия, мини на 67. 
Ако предпочиташ да изчакаш, отиди на 69. 


65. 


На другия ден, водени от цяла орда шумни дребосъци, достигате границите на Черната 
гора, където се сбогувате с признателния й народ. Пътят ви лежи на север към 
пристанищния Албрис. 

Мини на 68. 


66. 


Втурваш се встрани, озъртайки се бясно, и не след дълго съзираш призрачните 
очертания на демоничния хищник, който прелита с гигантски плавен скок между два 
дървесни ствола високо над главата ти. Изкрещяваш най-обидното предизвикателство, 
за което се досещаш в момента - с надеждата съществото да те разбере, и като че ли 
усещаш как Звярът застива и те пронизва с древния си, неразбираем поглед. 

Двубоят явно ще се състои. 

Ще използваш магия - на 70. 

Ще се довериш на меча си - на 72. 


67. 


Какво заклинание ще използваш? 

Магия от Свитъка на странстващия заклинател - на 71. 
Могъща магия - на 73. 

Магия на Великия завет - на 75. 


68. 


- Най-сетне малко комфорт! - възторгва се пискливо апфът и отново започва да 
подскача нагоре-надолу по меката ти, току-що оправена постеля. - Гори, хълмове, 
степи; езда и нощувки под открито небе - писна ми от всичко това!... Старите ми 
кокали се нуждаят от почивка. 

- Отиваме право в Дивото, Спъркли - подсещаш го безсърдечно, избутвайки го от 
леглото. - Обзалагам се, че там странноприемниците предлагат първокласно 
обслужване. 


Апфът посърва и млъква, оставяйки те насаме с мислите ти. Два дни езда през степта 
върху гърбовете на полудиви мустанги ви доведе - без никакви премеждия - до Албрис. 
Със задоволство установяваш, че езикът на Империята, разновидност на който се 
говори и в Алкирия, не ти създава никакви проблеми, макар че си се занимавал с него 
само на книга. Успявате да продадете конете и да намерите места в една 
странноприемница тъкмо преди да се смрачи. Единадесетте рицари вече спят долу в 
общото помещение на приземния етаж. Утре сутринта ще отплавате за Улмар. 

Ставаш, за да спуснеш солидното резе на вратата и да разтвориш широко капаците на 
прозореца, пренебрегвайки опасността от прословугите местни комари. Нощният 
въздух нахлува в стаята със свежия мирис на море. Подпрян на перваза, съзерцаваш 
известно време градските покриви, облени в ярката светлина на пълнолунието, и 
искрящата пътека през тъмния залив, сетне се тръсваш в леглото, духваш свещта върху 
шкафчето до главата ти и се унасяш в здрав сън. 

Мини на 113. 


69. 
Посочи едно число от таблицата. 
Т или 2 - на 60. 
ОтЗдо 8 - на 74. 
Отд9до 12 - на 76. 
70. 


Какво заклинание ще предпочетеш? 

Магия от Свитъка на странстващия заклинател - на 77. 
Могъща магия - на 79. 

Магия от Великия завет - на 81. 


71. 


Озърташ се бясно, плътно обграден от рицарите, и не след дълго съзираш за миг 
призрачните очертания на демоничния хищник, който прелита с гигантски плавен скок 
между два дървесни ствола високо над главата ти. 

Ще направиш Магията на Древния здрач, за да скриеш отряда си от погледа му - 
на 78. 

Ще разсееш горския сумрак с Магията на вечното сияние - на 80. 

Ще направиш Магията на всевиждащото око, за да „проясниш“ зрението си - на 
82. 

Ще предизвикаш внезапен дъжд с Магията на дъждовния облак - на 84. 

Ако не владееш или не искаш да използваш нито едно от изброените заклинания, 
прехвърли се на 69. 


72. 


Умението на Звяра е равно на 13. 

Ако успееш да му отнемеш двайсет точки Издръжливост (заедно с евентуалните 
щети, които вече си му нанесъл), иди на 83. 

Ако загинеш преди това, прехвърли се на 85. 


73. 


Тъй като си плътно обграден от рицарите, а и наоколо е пълно с воини на Горския 
народ, не можеш да използваш по-голямата част от унищожителните заклинания. 

Ако владееш Магията на поразяващата ръка и искаш да я използваш, прехвърли 
се на 86. В противен случай отиваш на 69. 


74. 


Внезапно, сякаш от нищото, Звярът връхлита отгоре ви - злокобен, полуневидим 
силует... 

За щастие реакцията на рицарите е мълниеносна и от тялото на чудовището щръкват 
няколко съвсем видими стрели. То издава ужасяващ хриплив крясък, като отска- ча 
встрани в последния момент, и потъва в глъбините на леса, отбелязвайки пътя си с 
капки светещозелена кръв. 

Едва тогава усещаш болката в лявото си рамо. Извръщаш глава и със стон на 
отвращение разглеждаш следите от призрачните остриета на Звяра, достигнали те за 
миг (губиш седем точки Издръжливост). 

Мини на 62. 


1. 


Ако владееш Магията на непреодолимата защита и искаш да се възползваш от 
нея, иди на 87. В противен случай отиваш на 69. 


76. 


Внезапно, сякаш от нищото, Звярът връхлита отгоре ви - злокобен, полуневидим силует 
- и призрачните му остриета те достигат. Задавяш се със собствената си кръв и 
издъхваш на място. 

Вече няма кой да спре Маговете. 

КРАЙ 


ти. 


Магията на еленовия скок - на 88. 

Магията на властващия поглед - на 90. 

Магията на дневния здрач - на 92, 

Магията на вечното сияние - на 94. 

Магията на всевиждащото око - на 96. 

Магията на дъждовния облак - на 98. 

Ако не владееш или не желаеш да използваш нито една от изброените магии, 
премини на 69. 


78. 


Зрението на чудовището не е като човешкото, а и то отдавна вече ви е забелязало. 
Внезапно, сякаш от нищото, Звярът връхлита отгоре ви - злокобен, полуневидим силует 
- и призрачните му остриета те достигат. Задавяш се със собствената си кръв и 
издъхваш на място. 

Вече няма кой да спре Маговете. 

КРАЙ 


79. 


Магията на свободния полет - на 89. 
Магията на дивия огън - на 91. 

Магията на тъмната страна - на 93. 
Магията на смъртния мраз - на 95. 
Магията на поразяващата ръка - на 97. 
Магията на всепомитащия вятър - на 99. 
Магията на отвъдната нощ - на 101. 


80. 


Ярката светлина засилва около вас и когато призрачният силует на Звяра попада в 
обсега й, очертанията му внезапно заискряват с бледовиолетов пламък. 

Това се оказва достатъчно за рицарите и в следващия момент единадесет стрели 
пронизват едновременно тялото на чудовището. То издава ужасяващ хриплив крясък и 
рухва с грохот на земята, но - преди да го довършите - се надига светкавично и потъва в 
глъбините на леса, отбелязвайки пътя си с капки светещозелена кръв. 

Мини на 62. 


81. 


Магията на огледалния удар - на 100. 

Магията на непреодолимата защита - на 102. 

Ако владееш Магията на вътрешния глас, губиш три точки Магическа сила 
заради неудачния избор и отиваш на 69. 


82. 


Това, което съзираш зад невидимия воал, забулващ изчадието, е толкова ужасно, че 
едва не прекратяваш действието на заклинанието. Все пак се овладяваш и внимателно 
описваш на хората си местоположението на Звяра. 

Това се оказва достатъчно за рицарите и в следващия момент няколко стрели пронизват 
едновременно тялото на чудовището. То издава ужасяващ хриплив крясък и рухва с 
грохот на земята, но - преди да го довършите - се надига светкавично и потъва в 
глъбините на леса, отбелязвайки пътя си с капки светещозелена кръв. 

Мини на 62. 


83. 


Последният ти удар, нанесен с цялата ти останала сила, обръща демоничния ти 
противник в бягство. Преди да успееш да го довършиш, полуневидимият му, обагрен в 
светещозелена кръв силует изчезва в глъбините на леса. 

Мини на 62. 


84. 


Както се надяваше, стичащите се по невидимия воал, забулващ изчадието, дъждовни 
капки остават видими и го правят малко по-лесно забележимо. 

Това се оказва достатъчно за рицарите и в следващия момент няколко стрели пронизват 
едновременно тялото на чудовището. То издава ужасяващ хриплив крясък и рухва с 
грохот на земята, но - преди да го довършите - се надига светкавично и потъва в 
глъбините на леса, отбелязвайки пътя си с капки светещозелена кръв. 

Мини на 62. 


85. 


Призрачните остриета на демоничния ти противник отново проникват през защитата ти 
и този път те довършват. Задавяш се със собствената си кръв и издъхваш на място. 
Вече няма кой да спре Маговете. 

КРАЙ 


86. 


Изпращаш, почти напосоки, няколко мълнии и една от тях докосва леко призрачния 
силует на Звяра, по чиито очертания пробягват виолетови искри. 

Това се оказва достатъчно за рицарите и в следващия момент няколко стрели пронизват 
едновременно тялото на чудовището. То издава ужасяващ хриплив крясък и рухва с 
грохот на земята, но - преди да го довършите - се надига светкавично и потъва в 
глъбините на леса, отбелязвайки пътя си с капки светещозелена кръв. 

Мини на 62. 


87. 


Внезапно, сякаш от нищото, Звярът връхлита отгоре ви - злокобен, полуневидим 
силует, - но се плъзва встрани по прозрачния купол, който си изградил около отряда си. 
В следващия момент няколко стрели пронизват едновременно тялото на чудовището. 
То издава ужасяващ хриплив крясък и потъва в глъбините на леса, отбелязвайки пътя 
си с капки светещозелена кръв. 

Мини на 62. 


88. 


С изричаното на заклинанието усещаш как магическата мощ изпълва крайниците ти. 
Мускулите ти инстинктивно се стягат, приготвяйки се за скок. В този момент 
злокобният, полуневидим силует на врага ти полита срещу тед. 

Ще отскочиш далеч встрани, избягвайки опасността - на 103. 

Ще изчакаш последния миг, за да се отместиш ловко и да контраатакуваш - на 
105. Ще пресрещнеш изчадието във въздуха със светкавичен насрещен скок - на 
107. 


89. 


Тази магия определено ще ти бъде от полза в схватката със същество, което сякаш 
пренебрегва общоприетите за безкрилите създания норми. 
Отбележи си, че Умението на звяра намалява и продължи на 72. 


90. 


Правиш заклинанието, като се вторачваш повелително в злокобния, полуневидим 
силует на врага си, опитвайки се да отгатнеш къде са очите му... и внезапно „потъваш“ 
в тях, придърпан от могъщата зла воля на свръхестественото му съзнание. 
Оставаш на мястото си като омаломощена муха в паяжина, докато Звярът плавно пада 
отгоре ти с разперени призрачни остриета. Вече няма кой да спре Маговете. 

КРАИ 


91. 
Мини на 95. 


92. 


Зрението на чудовището не е като човешкото, а и то отдавна те е забелязало. 
Злокобният, полуневидим силует се стоварва отгоре ти с разперени призрачни 
остриета. Задавяш се със собствената си кръв и издъхваш на място. 
Вече няма кой да спре Маговете. 

КРАЙ 


93. 


Заклинанието отнема разсъдъка ти, с което - и малкото ти шансове в предстоящата 
схватка. Умираш от ужасните си рани, без да дойдеш в съзнание. 
Сега няма кой да спре въздигането на Маговете. 

КРАЙ 


94. 


Ярката светлина засиява около теб и когато призрачният силует на Звяра попада в 
обсега й, очертанията му внезапно заискряват с бледовиолетов пламък. 

Ако решиш да усилиш внезапно мощта на магията, премини на 104. 

Ако предпочиташ да се подготвиш за предстоящата схватка, иди на 106. 


95. 


Ще изчакаш чудовището да скочи отгоре ти, за да го посрещнеш в последния 
възможен миг - на 108. 

Ще предпочетеш да не рискуваш и ще се опиташ да го обезвредиш от разстояние с 
няколко поредни вълни на унищожителната магия - на 110. 


96. 


Това, което съзираш зад невидимия воал, забулващ изчадието, е толкова ужасно, че 
едва не прекратяваш действието на заклинанието, но все пак се овладяваш, изтегляйки 
оръжието си от ножницата (отбележи си, че Умението на Звяра намалява с 5, защото 
вече е толкова добре видим за теб, колкото и ти за него). 

Мини на 72. 


97. 


Ще изчакаш чудовището да скочи отгоре ти, за да го поразиш в последния 
възможен миг - на 108. 

Ще предпочетеш да не рискуваш и ще се опиташ да го обезвредиш от разстояние - 
на 112. 


98. 


Както се надяваше, стичащите се по невидимия воал, забулващ изчадието, дъждовни 
капки остават видими и го правят малко по-лесно забележимо. 
Отбележи си, че Умението на Звяра намалява с 3 и премини на 72. 


99. 
Мини на 95. 


100. 


Успяваш да завършиш заклинанието миг преди чудовището да връхлети отгоре ти и 
Звярът бива отблъснат встрани от собствения си злокобен удар, насочен към теб. 
Отбележи си, че противникът ти е изгубил дванадесет точки Издръжливост и 
продължи на 72. 


101. 


Създанията на мрака, които необмислено призоваваш със силата на заклинанието, се 
обръщат срещу теб самия и гладно поглъщат душата ти. Явно Звярът е нещо много по- 
старо и могъщо, отколкото би предположил. 

Собствената ти глупост слага край на последната надежда за възпиране на въздигащите 
се Черни магове. 

КРАЙ 


102. 


Успяваш да завършиш заклинанието миг преди чудовището да връхлети отгоре ти и 
Звярът се блъсва челно в прозрачния купол, който си изградил около себе си, със сила, 
която разтърсва невидимата преграда, като се претъркулва назад. 

Ще разтуриш магията, за да се хвърлиш след него, замахвайки с меча си - на 109. 
Ще концентрираш вниманието си в поддържането на защитната стена - на 111. 


103. 


Отбележи си, че Умението ти за тази схватка се увеличава с 5 поради употребата на 
подходяща магия и премини на 72. 


104. 


Съсредоточаваш се, сбирайки длани, и затваряш очи, докато сиянието се превръща в 
жестока ослепителна светлина. Чуваш отвратителния вик на чудовището и когато 
поглеждаш отново, от него няма и следа. Ти прогони Звяра. 

Мини на 62. 


105. 


Изненадващият ти ход има успех. Отбележи си, че Умението ти за тази схватка се 
увеличава с 5 поради употребата на подходяща магия, а противникът ти губи шест 
точки Издръжливост, и премини на 72. 


106. 


Отбележи си, че Умението на Звяра намалява с 5, защото вече е толкова добре видим за 
теб, колкото и ти за него. 
Мини на 72. 


107. 


Изключително удачно решение! Това е последното, което противникът ти е очаквал от 
теб. 

Мечът ти потъва дълбоко в призрачната плът на Звяра, който издава ужасяващ хриплив 
крясък. Падате заедно и преди да успееш да го довършиш, чудовището потъва в 
глъбините на леса, отбелязвайки пътя си с капки светещозелена кръв. 

Мини на 62. 


108. 


Съкрушителния магически удар, който нанасяш на изненадания си противник, като че 
ли направо го отнася нанякъде. Оглеждаш се дълго и внимателно, но от Звяра няма и 
следа. 

Мини на 62. 


109. 


Острието ти потъва дълбоко в призрачната плът на изненаданото чудовище, което 
издава ужасяващ хриплив крясък. Преди да успееш да го довършиш, Звярът потъва в 
глъбините на леса, отбелязвайки пътя си с капки светещозелена кръв. 

Мини на 62. 


110. 


Наоколо са хората ти и воините на Горския народ, така че се налага да действаш 
изключително внимателно, стеснявайки поразяващия обхват на заклинанието. Така 
обаче улесняваш противника си, който съумява да ти се изплъзне всеки път чрез 
свръхестествените си скокове между дънерите на дърветата. Скоро се предаваш и 
изваждаш меча си. 

Мини на 72. 


111. 


Не можеш да поддържаш магията вечно. Скоро се предаваш и изваждаш меча си. 
Мини на 72. 


112. 


Ще изпратиш три-четири по-слаби светкавици - на 114. 
Или ще събереш мощ за една-единствена могъща мълния - на 116. 


113. 


В просъница усещаш как в стаята влиза някой. Поглеждаш през премрежените си 
клепачи, без да помръдваш, и виждаш тъмната фигура, очертала се в лунната светлина, 
която безшумно се прехвърля през перваза с котешка грация... 

Кожените маски! На имперска земя! На третия етаж! Чумата да ги тръшне дано! 
Прекратяваш мислените си излияния, защото след първия маскиран изрод в стаята се 
намъкват още дйа- ма. Май не трябваше да оставяш прозореца отворен не само заради 
комарите. 

Ще се сражаваш - на 117. 

Ще се втурнеш към вратата, за да потърсиш помощ - на 119. 

Ще използваш магия - на 115. 


114. 


Запращаш, почти напосоки, няколко мълнии и една от тях докосва призрачния силует 
на Звяра, по чиито очертания пробягват виолетови искри. 


Отбележи си, че противникът ти е изгубил осем точки Издръжливост и продължи на 
72. 


115. 


Каква магия ще направиш? 

Магията на вечното сияние - на 118. 

Магията на живата мъгла - на 120. 

Магията на тъмната страна - на 122. 

Магията на огледалния удар - на 124. 

Магията на непреодолимата защита - на 126. 

Ако не владееш или не искаш да използваш нито една от изброените магии, върни 
се на 113 за нов избор. 


16. 


Звярът успява да избегне заплахата чрез свръхестествен скок между дънерите на две 
дървета, отдалечени поне на двадесет метра едно от друго, след което връхлита отгоре 
ти. Мини на 72. 


117. 


Ще посегнеш лекичко към меча, който е в ножницата си, поставен върху нощното 
шкафче - на 121. 
Ще изчакаш - на 123. 


118. 


Внезапният блясък ослепява за момент маскираните нападатели - момент, който се 
оказва напълно достатъчен, за да изколиш тримата с меча си. 
Мини на 125. 


119. 


Скачаш на крака, като отблъсваш първия от нападателите, и с два скока се добираш до 
вратата, където изритваш в слабините втори от маскираните, докато вдигаш резето. 
Изскачаш в коридора, захлопвайки вратата в лицето на последния... и падаш под 
ударите на други двама убийци, притаили се в засада. 
Този път „Синовете на Гуор“ не допуснаха нов провал. Заплахата за Черните магове е 
отстранена. 

КРАЙ 


120. 


Съумяваш да направиш незабелязано заклинанието, след което светкавично изколваш 
обърканите и полузадушени нападатели. 
Мини на 125. 


121. 


Маскираните, разбира се, забелязват движението ти в сумрака и веднага те нападат. 
Едва успяваш да изтеглиш меча си от ножницата, за да отразиш първия удар, след 
което се впускаш във вихъра на битката. 

Първи нападател: Умение - 9, Издръжливост - 6 точки. 

Втори нападател: Умение - 7, Издръжливост - 8 точки. 

Трети нападател: Умение - 8, Издръжливост - 5 точки. 

Ако победиш в трудната схватка, мини на 127. 

В случаи на загуба отиваш на 129. 


122. 


Маскираните подлеци, прокрадващи се към ложето на беззащитен човек в съня му, 
изведнъж се натъкват на полудял от ярост демон и дори не успяват да изкрещят от 
уплаха. 

Когато се съвземаш след кървавия унес, тримата нападатели определено са премахнати 
като опасност. Ти самият си изгубил само четири точки Издръжливост. 

Мини на 125. 


123. 


Първият от нападателите се приближава крадешком, вдигайки за удар тънкия си меч, 
докато останалите двама обграждат леглото. Няма какво повече да чакаш. 

Грабваш меча си - на 128. 

Посрещаш атаката с голи ръце - на 130. 


ПИ МИ 


Т ща 4 е 


ШЕ 


---- 


124. 


Могъщото заклинание донася смъртта на тримата нападатели, погубени от собствените 
си удари, предназначени за кротко спящ беззащитен човек. Доста показателно. 
Мини на 125. 


125. 


Тримата Синове на Гуор вече пътуват към него, ала това не е кой знае какво 
успокоение за остатъка от нощта. Спърклънд истерично настоява да изхвърлите 
труповете обратно през прозореца, след което да го барикадирате заедно с вратата и да 
не мърдате никъде до сутринта, но ти разбираш, че това решение не е подходящо за 
случая. Най-малкото би трябвало да се увериш, че Елсуин и останалите рицари не са 
пострадали. 

Ще излезеш през вратата - на 131. 

Ще използваш прозореца за целта - на 133. 


126. 


Съумяваш да направиш магията, преди маскираните нападатели да са те достигнали, и 
светкавично уголемяваш невидимия, но плътен защитен купол, който те обгражда. 
Тримата се размазват по стените, преди да са разбрали какво всъщност става. 

Мини на 125. 


127. 


Ограниченото пространство компенсира донякъде численото преимущество на 
противника, а и ти се сражаваш с яростта и отчаянието на издебнат в бърлогата си 
хищник. След мълниеносна размяна на удари и последният от маскираните нападатели 
пада под острието ти. 

Мини на 125. 


128. 
Посочи едно число от таблицата. 
Четно - на 132. 
Нечетно - на 134. 

129. 


Враговете те превъзхождат по брой и са твърде умели. Две-три леки порязвания 
изцеждат силите ти, докато един силен и точен удар те довършва. 
Падаш на осветения от лунни лъчи под и се вглеждаш в тъмната локва, която се 
образува около теб. Всичко е свършено. 

КРАЙ 


130. 


Отклоняваш встрани летящото към гърлото ти острие, задържаш ръката на маскирания 
и го убиваш с рязък удар в гърлото. Използваш меча му, за да отразиш удара на 
следващия главорез, след което се впускаш във вихъра на битката. 

Уменията на двамата останали са равни на Ви 7. Точките им Издръжливост са - 
съответно - пет и осем. 

Ако победиш в трудната схватка, мини на 127. 

В случаи на загуба отиваш на 129. 


131. 


Измъкваш се по най-тихия и бърз възможен начин - на 137. 
Предпазливо проверяваш за засада - на 139. 
Използваш магия - на 135. 


132. 


Докато посягаш към оръжието си, мълниеносното острие на маскирания прерязва 
нишката на живота ти. Собствената ти глупост погубва последната надежда да се 


попречи на въздигащите се Черни магове. 
КРАИ 


133. 


Третият етаж се намира доста високо над нивото на улицата. 

С магията на свободния полет продължаваш на 136. 

Магията на еленовия скок те прехвърля на 138. 

За доброто старо спускане по вързани един за друг чаршафи отиваш на 140. 


134. 


Посягайки към оръжието си, осъзнаваш, че няма да имаш време да отразиш атаката на 
маскирания, но в същия момент изникналият отнейде апф се хвърля с яростно фучене 
към лицето на нападателя и предотвратява удара му, като ти дава възможност да се 
приготвиш за битката. 

Първи нападател: Умение - 9, Издръжливост - 6 точки. 

Втори нападател: Умение - 7, Издръжливост - 8 точки. 

Трети нападател: Умение - 8, Издръжливост - 5 точки. 

Ако победиш в трудната схватка, мини на 127. 

В случай на загуба отиваш на 129. 


135. 


Ако владееш някоя от следните магии и искаш да се възползваш от нея, премини на 
съответния епизод: 

Магията на чуждия образ - на 141. 

Магията на всевиждащото око - на 143. 

Магията на вътрешния глас - на 145. 

В противен случай се върни на 131 за нов избор. 


136. 


Изричаш > заклинанието и се  стрелваш безшумно надолу към входа на 
странноприемницата, където неприятно изненадваш двама от „Синовете на Гуор“, 
оставени на пост. След като ги обезвреждаш с мълниеносен двоен удар, предпазливо 
влизаш в пустото входно помещение - вратата се оказва отключена. 

Мини на 142. 


137. 


В коридора от двете страни на вратата ти, както се оказва, дебнат други двама убийци. 
Отчаяно се опитваш да отразиш изненадващата им атака, но успяваш само донякъде 
(губиш шестнадесет точки Издръжливост). 

Умението и на двамата е равно на 8. Единият има шест, а другият - девет точки 
Издръжливост. 

Ако победиш, мини на 144. 

Ако изгубиш схватката, отиди на 146. 


138. 


Изричаш заклинанието и без колебание скачаш долу пред входа, където неприятно 
изненадваш двама от „Синовете на Гуор“, оставени на пост. След като ги обезвреждаш 
с мълниеносен двоен удар, предпазливо влизаш в пустото входно помещение - вратата 
се оказва отключена. 

Мини на 142. 


139. 


В коридора от двете страни на вратата ти, както се оказва, дебнат други двама убийци. 
Умението и на двамата е равно на 8. Единият има шест, а другият - девет точки 
Издръжливост. 

Ако победиш, мини на 144. 

Ако изгубиш схватката, отиди на 146. 


140. 


Когато най-сетне тупваш на паважа пред входа на странноприемницата, биваш 
неприятно изненадан от други двама от „Синовете на Гуор“, оставени на пост. 


Умението на първия е равно на 10, а на втория - на 9. Точките им Издръжливост са 
съответно пет и шест. 

Ако победиш, мини на 147. 

Ако изгубиш схватката, отиваш на 146. 


141. 


Преди да отвориш вратата, използваш заклинанието, за да приемеш образа на един от 
убитите и това се оказва много далновидна постъпка, защото в коридора дебнат още 
двама от „Синовете на Гуора - които хладнокръвно обезвреждаш с два мълниеносни 
удара, възползвайки се пълноценно от преимуществото на изненадата. 

Мини на 148. 


142. 


Чуваш гръмовното хъркане на съдържателя откъм стаичката му зад тезгяха. На стената 
кротко гори малко кандило. Рицарите на Дървото спят невредими в общата спалня. 
Няма и следа от Кожените маски. 

Ако искаш да претърсиш тихо странноприемницата, отиди на 149. 

Ако не смяташ за нужно да се занимаваш с това, можеш да се прибереш горе в 
стаята, за да си доспиш - на 151. 

Ако решиш да вдигнеш на крак отряда си, премини на 148. 


143. 


Преди да излезеш в коридора, използваш заклинанието, за да погледнеш през стената. 
Отвън, от двете страни на вратата, са се притаили в засада още двама от „Синовете на 
Гуор“ - които хладнокръвно обезвреждаш с два мълниеносни удара, възползвайки се от 
преимуществото на изненадата. 

Мини на 148. 


144. 


Съумяваш да прикриеш гърба си и да нанесеш два успешни контраудара. Маскираните 
трупове на етажа стават пет. 
Мини на 148. 


145. 


„Вътрешният ти глас“ те предупреждава за чакаща отвън опасност. Отваряш вратата с 
максимална предпазливост. 
Мини на 139. 


146. 


Този път „Синовете на Гуор“ не допуснаха нов провал. Заплахата за Черните магове е 
отстранена. 
КРАИ 


147. 


След като записваш още две кожени маски на сметката си, предпазливо влизаш в 
пустото входно помещение - вратата се оказва отключена. 
Мини на 142. 


148. 


Елсуин скача от леглото си още преди да си се приближил до него и разбира от две 
думи за какво става въпрос. Ругаейки собственото си невнимание, рицарят светкавично 
организира хората си, които претърсват изоснови странноприемницата и се редуват на 
стража до сугринта. 


Мини на 150. 

149. 
Желаеш ли да се възползваш от някоя магия? 
Да - на 152. 
Не- на 154. 

150. 


Слънцето ви заварва на борда на кораба, който ще ви отведе до следващата точка от 
пътуването ви. Спърки изказва гласно общото ви желание да не ви очакват нови срещи 
с фанатиците на Клана. 

Мини на 153. 


151. 


Влизаш право в умело устроената засада на нова двойка маскирани убийци, дебнещи 
край стълбището към третия етаж. Не трябваше да пропускаш показателния факт, че 
входната врата на странноприемницата беше отключена. 


КРАЙ 


152. 


Ако знаеш някое от следните заклинания, премини на съответния епизод (при повече от 
едно, сам реши кое да използваш): 

Магията на дневния здрач - на 155. 

Магията на всевиждащото око - на 157. 

Магията на чуждия образ - на 159. 

В противен случай продължаваш на 154. 


153. 


Първата ти работа, след като три дни по-късно пристигате в хладния Улмар, е да 
разпиташ къде можеш да намериш водач за „ловна експедиция“ отвъд границите на 
Северните провинции. Няколко съвпадащи съвета от независими източници ви упътват 
към кръчмата „Мечата лапа“, чиято слава явно се носи из целия град. 

- Тоя път ще взема да се наям и напия като прасе, така да знаеш - заявява ти Спърклънд, 
щом разбира къде отивате. - Гуор знае кога - и дали изобщо - ще имаме отново тази 
възможност. 

- Ти всеки път ядеш и пиеш като прасе, Спъркли - отвръщаш невъзмутимо, но не 
успяваш да го подразниш особено. 

Мини на 156. 


154. 


Край стълбището към третия етаж се сблъскваш с нова двойка маскирани убийци, 
които най-вероятно са дебнели в коридора пред стаята ти. 

Умението и на двамата е равно на 8. Единият има шест, а другияг - девет точки 
Издръжливост. 

Ако победиш, мини на 144. 

Ако изгубиш схватката, отиди на 146. 


155. 


Тръгваш внимателно из сградата под прикритието на магията и край стълбището към 
третия етаж откриваш нова двойка маскирани убийци, които най-вероятно са дебнели в 
коридора пред стаята ти. След като ликвидираш изненаданите си противници, слизаш 
обратно на приземния етаж. 

Мини на 148. 


156. 


Не след дълго вече си се разположил с рицарите на две съединени за целта маси и 
докато спътниците ти се наслаждават на печения дивеч и хубавото вино, методично 
оглеждаш обширното, облицовано с потъмняло дърво помещение. Повечето от 
посетителите действително имат вид на ловци, а трима от тях привличат по- задълго 
вниманието ти. 


Първият е голям и як като мечка - и приблизително толкова космат. Зает е да гложди 
мрачно огромен недоопечен бут от глиган и да гледа наоколо под рунтавите си вежди. 
На масата пред него лежат дълъг лък и гигантска секира. 

Вторият, облечен в кожените дрехи на трапер, се е облегнал гърбом в един от ъглите, 
обтегнал крака пред себе си. Буйната му червена коса е вързана на тила, а пухкавата му 
шапка с висяща отстрани раирана опашка е нахлупена ниско над очите му. Не 
забелязваш да носи оръжие, което затвърждава предположението ти за специалността 
му. 

Последният е нисък и леко прегърден, с подвижни тъмни очи. От доста време стои пред 
пълната си чаша, без да я докосне. До пейката му са облегнати лек арбалет и 
полупразен колчан със стрели. 

Вече би трябвало да си решил кого ще заговориш пръв: 

Червенокосия трапер - на 158. 

Мечкоподобния звяр - на 160. 

Човека с арбалета - на 162. 

Ако владееш Магията на вътрешния глас и изборът те затруднява, можеш да 
получиш съвет на 164. 


157. 


Изричаш заклинанието и плъзваш из сградата взора си, за който стените не са преграда 
- стая по стая, етаж по етаж. Край стълбището към третия етаж откриваш дебнещите 
сенки на нова двойка маскирани убийци, които най-вероятно са чакали в коридора пред 
стаята ти. След като ликвидираш изненаданите си противници, слизаш обратно на 
приземния етаж. 

Мини на 148. 


158. 


Траперът не помръдва, докато се приближаваш към него, и за момент се чувстваш 
доста неудобно заради факта, че се налага да нарушиш спокойствието му. Прокашляш 
се и когато той отмества леко шапката от очите си, виждаш, че те са яркосини като 
планински ледник. 

- Търся водач за... 

- Дивото - прекъсва те ловецът и ти подава ръка. - Аз съм Янтис, Ловецът на бели 
мечки. 

Представяш се, на свой ред, и неволно поглеждаш към опънатата пред тезгяха огромна 
рунтава кожа със страховити нокти. 

- Добро предположение! - засмива се той. 

- И какво би трябвало да е оръжието на един ловец на бели мечки? - не се стърпяваш да 
попиташ. 

Янтис изважда от пазвата си странен кинжал, изработен от извита матова кост. 

- Моржов зъб - обяснява ти. - Нищо друго не ми е нужно. 

Ако възнамеряваш да наемеш „Ловеца на бели мечки“, отиди на 161. 

Ако не смяташ, че това е добра идея, премини на 163. 
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159. 


Тръгваш внимателно из сградата в облика на един от лежащите пред входа „Синове на 
Гуор“ и край стълбището към третия етаж попадаш на нова двойка маскирани убийци, 
които най-вероятно са дебнели в коридора пред стаята ти. След като ликвидираш 
изненаданите си противници, слизаш обратно на приземния етаж. 

Мини на 148. 


160. 


Ставаш от мястото си и спокойно тръгваш към масата на ловеца, който те проследява 
вторачено с поглед и спира да дъвче. Когато му кимваш учтиво и сядаш на стола срещу 
него, веждите му се повдигат, а долната му челюст увисва невярващо. 

- Търся водач за Дивото - подхващаш разговорливо. 

- Кво?! - проломотва събеседникът ти, демонстрирайки определени словесни 
дадености. 

- Дивото - повтаряш услужливо. - Трябва ми опитен и... 

- Там не стъпвам - прекъсва те ловецът. 

Следващият ти ход? 

Извиняваш сеи си тръгваш - на 171. 

Усъмняваш се в храбростта му - на 166. 

Акцентираш върху щедрото заплащане - на 168. 


161. 


Човек, който е в състояние да убие бяла мечка със заточен моржов зъб, определено 
може да ти бъде от полза. 

- Приемам - отвръща внимателно Янтис. - С едно- единствено условие. 

- Да? 

- Трябва да знам каква е истинската ни цел. 

Сбогуваш се демонстративно - на 163. 

Повтаряш първоначалната си теза за „търсене на рядък дивеч“ - на 165. 

Залагаш всичко на карта и му казваш това, което иска да знае - на 170. 


162. 


Ловецът проявява едва доловими признаци на нервност, когато се упътваш към масата 
му, но отговаря на поздрава ти и те поканва да седнеш. 

Ако решиш да го почерпиш, за да тръгне по-добре разговорът, отиваш на 167. 

В противен случай продължаваш на 169. 


163. 


Устатият герой не ти вдъхва доверие. В крайна сметка се споразумяваш с някакъв 
мърляв ловец на лисици и се оттегляш при хората си. 
Мини на 172. 


164. 


Магията ти внушава увереност, че облеченият в кожи ловец е точно този човек, който 
ти е нужен. Да се занимаваш с едрия му колега би било безсмислено, а с дребния - 
изключително опасно. 

Мини на 158. 


165. 
Посочи едно число от таблицата. 
Четно - на 174. 
Нечетно - на 176. 

166. 


Щом схваща отровния ти намек, мъжагата изревава яростно, сграбчвайки секирата си, и 
изведнъж се оказва на прицела на единадесет опънати лъка. Насред обраслото му с 
козина лице мигом цъфва изненадващо адекватна усмивка, докато ръката му пъргаво се 
отмества от дръжката на оръжието. Махваш спокойно, без да се обръщаш, на нервния 
Елсуин и поглеждаш въпросително ловеца. 

- Що не говориш с фукльото Янтис? - казва той, сочейки с палец към ъгъла на трапера. 
- Господин Ловеца на мечки. Гой сигурно ще се съгласи. 

Ако си говорил с човека с арбалета, премини на 173. 

В противен случай продължи на 158. 


167. 


- Ами аз си имам какво да пия - отвръща ловецът и поклаща пред очите ти очукана 
манерка. - Искаш ли да опиташ? Направо огън! 

Щеотпиеш малко, от учтивост - на 175. 

Щеоткажеш, с риск да провалиш предстоящото споразумение - на 169. 


Явно нищо не ев състояние да промени становището на ловеца. 
Мини на 171. 


Мъжът почти веднага приема предложението ти да го наемеш за водач и те уверява, че 
познава като родни земите на много дни път оттатък Границата. 

Ще си стиснете ръцете - на 172. 

Ще се откажеш в последния момент - на 177. 


170. 


Янтис изслушва съсредоточено пространните ти обяснения и махва с ръка: 

- Май наистина беше по-добре да не питам. Както и да е - Ян Ловецът не се отмята от 
думата си. Приемам. 

- Чудесно. 

Мини на 179. 


171. 


Ако вече си говорил с човека с арбалета, премини на 173. 
В противен случай се върни на 156, за да направиш нов избор. 


172. 


На другата сутрин поемате към целта си, но не стигате далеч. Водачът ви, нает от 
„Синовете на Гуор“, ви вкарва в коварен капан, в който изгубвате живота си. Заплахата 
за Маговете е премахната. 

КРАЙ 


173. 


Докато си губил времето си с останалите двама, червенокосият неусетно е напуснал 
кръчмата. В крайна сметка се споразумяваш с някакъв съмнителен мърляв ловец на 
лисици и се оттегляш при хората си. 

Мини на 172. 


174. 


Ловецът със сигурност не ти вярва, но решава да премълчи, поне засега. Сделката е 
сключена. 
Мини на 179. 


175. 


Ако владееш Магията на тайнствената отрова и се възползваш от нея, иди на 178. 
В противен случай продължаваш на 180. 


176. 


Янтис поклаща глава, става и излиза от кръчмата. Известно време гледаш след него, а 
после се споразумяваш с някакъв съмнителен мърляв ловец на лисици и се оттегляш 
при хората си. 
Мини на 172. 


177. 


Ако вече си говорил с човека с лъка и секирата, иди на 173. 
В противен случай се върни на 156, за да направиш нов избор. 


178. 


С помощта на практичното заклинание неутрализираш отровата в манерката на 
непознатия и спокойно отпиваш голяма глътка. Наемникът на „Синовете на Гуор“ си 
намира някакво извинение да излезе за малко и вече не се връща. 

Мини на 177. 


179. 


Докато запознаваш Янтис с хората си, забелязваш, че ловецът разглежда полупияния 
апф със странно пламъче в очите. Спърклънд пък, на свой ред, се е вторачил с искрен 
ужас в пухкавата опашка, която виси от шапката му. 

- И накрая - завършваш с официален тон, - но не на последно място, Спърклънд 
Солемнон, последният от древната мъдра раса на Оргодонските ивичести апфи, мой 
верен приятел и съветник. 

- Изключително съм поласкан! - покланя се елегантно Янтис. - Прекрасна опашка. 

- Да не си посмял! - изкрещява истерично апфът, като скоква цял метър над масата. - 
Гнусен кожодер такъв! Ако дори само си го помислиш отново, ще ти прегриза гърлото, 
докато спиш - кълна се в опашките на предците си! 

Явно занапред ще си имаш доста неприятности с тия двамата. 

Мини на 181. 


180. 


Щом опитваш от съдържанието на манерката, ловецът си намира някакво извинение да 
излезе за малко и повече не се връща. Обзема те зловещо подозрение, което не след 
дълго намира потвърждение в острата болка в стомаха ти. 

Издъхваш, отровен, сред ужасените рицари. „Синовете на Гуор" имат дълги ръце. 


КРАЙ 


181. 


Още в ранното утро на следващия ден повеждаш малкия си отряд на североизток. 
Огненочервената коса на Янтис проблясва под шапката му в полегатите лъчи на 
слънцето, когато той смушква коня си, за да се изравни с теб от лявата ти страна. 
Спърки, по изключение, се е настанил върху дясното ти рамо и неумело балансира на 
непривичното място. Елсуин и рицарите ви следват плътно в малка, привидно 
разхайтена групичка. 

След четвърт час Улмар остава зад гърба ви и около вас се ширват безбрежните 
равнини на Северните провинции. 

Мини на 186. 


182. 


- Не беше точно така - изръмжаваш, без да изпускаш дръжката на меча си. 

- Какво е станало? - пита войнствено Елсуин, като, на свой ред, се хваща за оръжието. 
Ян слага ръка на рамото на рицаря: 

- Да бъдем разумни. Не можеш да изглаждаш недоразумения с оръжие в гарнизон, 
пълен с войници. 

Ако продължаваш да настояваш за обяснение, отиваш на 301. 

Ако се откажеш и прекратиш свадата, иди на 203. 


183. 


- Стана хладно - промърморваш в отговор на въпросителния поглед на Елсуин и се 
заемаш да си намериш място в помещението. 

Докато се загръщаш в плаща си, началникът на гарнизона слиза по стълбите с каменна 
физиономия и също се приготвя за сън. 

Мини на 198. 


184. 


След час почвата под копитата на конете става твърде мека, за да ги издържи, и 
животните рязко хлътват в гъстата тиня. Овладяваш паниката си и напрягаш глас, за да 
надвикаш избухналата врява от цвилене и уплашени викове: 

- Не мърдайте! Ще се измъкнем! 

Ако можеш да приложиш Магията на свободния полет, мини на 204. 

Ако владееш Магията на еленовия скок, прехвърли се на 210. 

Ако не си изучил нито една от тях, продължи на 316. 


185. 


С неистово усилие успяваш да потиснеш обзелата те паника и да изтеглиш меча си. 
Забиваш острието дълбоко в калта и след няколко опита прерязваш стремето. 

- По-бързо! - изпищява Спърки, който се е покачил на темето ти, за да е възможно най- 
далеч от тинята. - Конят затъва! 

Покачваш се на седлото на отчаяно цвилещото животно и с все сили скачаш към по- 
сухата почва, където те очакват Янтис и останалите. 

За съжаление не всички от хората ти са успели да направят това. Когато Елсуин 
преброява рицарите си, с мъка установявате, че блатото ви е отнело двама от тях. 

Янтис прогонва оцелелите коне с викове и животните поемат на юг, водени от 
безпогрешните си инстинкти. Мълчаливо натоварвате багажа по гърбовете си и 
продължавате пеш. 

Запиши загубата на двама души и продължи на 202. 


186. 


Неравната повърхност на изровения от колела на каруци път по склона на един нисък 
хълм ви принуждава да забавите ход и ти използваш случая, за да заговориш ловеца Ян. 
Ако си му казал истинската цел на пътуването ви, мини на 193. 

Ако тои не я знае, прехвърли се на 219. 


187. 


Най-сетне успяваш да откриеш някаква по-уязвима точка в лепкавото, подобно на кал 
същество и с все сила го пронизваш с меча си. Пипалата, които междувременно са те 
обвили до кръста, изведнъж отслабват хватката си и ти залитваш назад. 

Когато се връщаш при останалите, научаваш, че те също не са имали успех. Вземаш 
тежкото решение да продължите, без да търсите повече изчезналия ловец, и Янтис 
отново ви повежда през преплетения лес. 

Мини на 216. 


ап ИВА 
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188. 


Изпращаш магията на няколко силни тласъка, като изпепеляваш голяма част от гората 
около себе си. Някоя от огнените вълни очевидно достига до скритото туловище на 
съществото, защото пипалата около краката ти отпускат хватката си. Измъкваш се от 
примката и поемаш обратно. 

Останалите от групата ти също не са имали успех. Вземаш тежкото решение да 
продължите, без да търсите повече изчезналия ловец, и Янтис отново ви повежда през 
гъстата гора. 

Мини на 216. 


189. 


Изтегляш меча си и замахваш към едно от пипалата, които са се вкопчили в краката ти. 
Оказва се по-жилаво, отколкото си се надявал. 

Ако извикаш някого на помощ, отиваш на 220. 

Ако се опиташ да се справиш сам, прехвърли се на 208. 


190. 


Ще се опиташ да надвиеш войника с голи ръце - на 285. 
Ще изтеглиш меча си, за да се биеш с него - на 356. 


191. 


Ако владееш Магията на всевиждащото око, мини на 197. 
В противен случай се прехвърли на 189. 


192. 


- Правилно решение - кимва одобрително Янтис, докато се смъква от коня си. 

Цопвате в калта и се заемате да прехвърлите багажа от седлата на гърбовете си. 
Животните не чакат подкана, за да се обърнат на юг и да поемат към сухото, водени от 
безпогрешните си инстинкти. 

Продължи на 202. 


193. 


- Как мислиш, колко път има до целта ни? - питаш небрежно. 

Ян свива рамене и с привичен жест оправя шапката си: 

- Не мога да кажа. Ако всичко върви добре, ще стигнем границите на Дивото довечера, 
но след това... 

- Водач! - изсумтява презрително Спърки и се шмугва в торбата ти, преди да се увери, 
че ловецътг на кожи го е чул. 

Продължи на 200. 


194. 


Произнасяш заклинанието и впиваш погледа си в очите на началника на гарнизона. 

- Пусни меча си! - заповядваш. 

Той се подчинява безизразно. 

- Забрави за този разговор и се дръж прилично! - продължаваш твърдо и му обръщаш 
гръб, за да слезеш обратно в общото помещение. 

Това трябва да свърши работа. 

Мини на 198. 


195. 


Напразно мушкаш с меча си в лепкавото, подобно на кал чудовище. То протяга нови и 
нови пипала, които се обвиват ОКОЛО гърдите и врата ти и те задушават с хватката си. 
Когато съпротивата ти отслабва, съществото рязко те дръпва под водата и блатото се 
затваря над главата ти. 

КРАЙ 


196. 


- По-бързо! - изпищява Спърки, който се е покачил на темето ти, за да е възможно най- 
далеч от тинята. - Конят затъва! 
Разбираш, че вече е късно да се измъкнеш. Елсуин и останалите, които са успели да 
стъпят на по-суха почва, също го разбират и отклоняват погледите си от теб, за да не 
срещнат очите ти. 
- Нищо не мога да направя, приятелю - изграчваш, като се отпускаш безсилно на 
седлото. - Ако можеш, бягай! 
Няколко мига по-късно блатото се затваря над главата ти. 

КРАЙ 


197. 


Бързо правиш магията и се вторачваш надолу, като проследяваш пипалата под 
повърхността на тинята до безформеното пулсиращо туловище на съществото, 
потънало дълбоко на около десетина крачки от теб. Без да обръщаш внимание на 
писъците на апфа и на новите пипала, които се устремяват към краката ти, с мъка 
закрачваш право натам, като в движение изтегляш меча си. 

Умението на чудовището е 8, а Издръжливостта - 6. 

Ако го победиш, мини на 187. 

Ако загубиш, прехвърли се на 195. 


198. 


След неспокойната нощ, прекарана в твърде тясното за всички ви общо помещение, 
идва хладно утро. Потръпваш от студ и когато отваряш очи, виждаш Спърки, 

който се е свил в опашката си с крайно недоволна физиономия. 

- Стар съм вече - изсумтява той вместо поздрав. - Обичам топличкото. Защо не си 
седим в Оргонд, а сме хукнали право на север?! 

- Още е лято, Спъркли - отвръщаш, докато се изправяш и протягаш. 

Той замислено се вторачва в пода и казва неочаквано сериозно: 

- Давай да вървим. Искам всичко това да свърши. 

Събуждаш Янтис, Елсуин и останалите и излизате 

навън, примижавайки срещу слънцето. 

Мини на 288. 


199. 


Няколко мига след като рицарите ти посягат към лъковете, началникът на гарнизона 
изтрополява по стълбите и дава заповед на собствените си войници да ви задържаг. 
Разумът взема връх и ти заповядваш на хората си да не оказват съпротива. Би било 


безумие да убиеш имперски войници без причина, макар и толкова далеч от 
цивилизацията. 
Мисията ти приключва дотук с едно непредвидено, фатално забавяне. 

КРАЙ 


200. 


Препускате през целия ден, прекосявайки Северните провинции на Империята със 
скорост, на която биха завидели и варварските нашественици отпреди един век. Тук, 
далеч на север от родния Оргонд, лятото е по-студено и хладният въздух е особено 
подходящ за езда. 

Късно вечерта достигате висока дървена стена, допълнително укрепена със земни 
насипи, насред която се издига неголям военен гарнизон. Грубата сграда, построена от 
необработени трупи, изглежда настръхнала на фона на нощното небе. 

- Отвъд тази стена започва Дивото - посочва Ян и повежда коня си към гарнизона. 

Леко потреперваш от хладния вятър, докато го последваш. 

- Стигнахме ли? - осведомява се сънливо Спърки. 

- Може и така да се каже - изсумтяваш. 

Мини на 207. 


201. 


Промълвяваш заклинанието и рязко махваш с ръка, съсредоточавайки цялата сила на 
магията в едно краткотрайно избликване на светлина. Предвидливо си стиснал очите си 
и когато чуваш изненадания вик на войника, ги отваряш отново. Заслепен, началникът 
на гарнизона се олюлява по пътеката покрай стената, вдигнал ръце пред лицето си. 
Намираш стълбата и се спускаш в общото помещение, пълно с войници и ловци. 

Ще вдигнеш тревога - на 309. 

Ще премълчиш за случката на стената - на 183. 


202. 


Придвижването ви пеш се оказва далеч по-лесно. Гъстата растителност не позволява да 
се натрупа толкова тиня, че да е опасна за преминаването на спешени хора, а и по-близо 
до земята Ян ви води по-умело. Бранейки се от атаките на комарите, се добирате до 
обедната почивка. 

- Нали искаше топличко, Спърки? - изпъшкваш, докато се отпускаш в корените на 
някакво дърво. - Ето ти топличко! 

Апфът с неудоволствие избърсва козината по муцуната си, прогизнала от горещия 
влажен въздух: 

- Това е прекадено. В Оргонд никога... 

- Да? - обръщаш се към Елсуин, който те е доближил. - Какво има? 

- Хората ми искат да използват почивката, за да ловуват. - Предводителят на рицарите 
свива рамене. - Ще им разрешиш ли? 

Ако нямаш нищо против, продължи на 241. 

Ако забраниш на хората си да се отдалечават, мини на 290. 


203. 


Въздъхваш, махваш с ръка и се обръщаш с гръб към останалите, за да прикриеш яда си. 
Началникът на гарнизона отново проговаря: 

- Та значи някои съвети за Дивото... 

- Нямаме нужда от това - прекъсва го Ян. - Не ми еза пръв път. Да слезем долу! 
Последваш ловеца и Елсуин в общото помещение, като с огромно усилие на волята си 
налагаш да не се обръщаш назад, където крачи войникът. 

Мини на 198. 


204. 


Някои от рицарите извикват изненадано, когато се издигаш над седлото си и се 
стрелваш във въздуха. Силата на магията е достатъчна, за да успееш да пренесеш най- 
застрашените от хората си на по-сухо място, а останалите се справят и сами. 
Освободени от товара си, животните се измъкват от прегръдките на блатото и поемат 
обратно на юг, водени от безпогрешните си инстинкти. Не правиш опит да ги спреш: 
очевидно ще ви е по-лесно без тях. 

След минута цопваш в калта при останалите и след като натоварвате багажа на 
гърбовете си, продължавате пеш. 

Мини на 202. 


205. 


- Водя ги в Дивото - възразяваш предпазливо. - На лов за едри хищници. Чух, че 
времената са станали опасни и затова взех със себе си толкова много мъже. 

- Времената оттатък границата винаги са били опасни - изсумтява стражът, но прибира 
меча си. - А ние сме тук, за да държим опасността там, където й е мястото. 

Кимваш бавно: 

- Точно така. 

Странният началник на гарнизона изругава под нос и се обръща, за да слезе обратно в 
общото помещение. Едва когато го изгубваш от поглед, си позволяваш да въздъхнеш 
облекчено. 

Мини на 198. 


206. 


Изричаш заклинанието и махваш с ръка. Белезникавите пипала на живата мъгла се 
спускат върху вас и ви обгръщат напълно. Без да обръщаш внимание на изненаданите 
викове на войника, намираш стълбата и се спускаш в общото помещение, пълно с 
войници и ловци. 

Ще вдигнеш тревога - на 309. 

Ще премълчиш за случката на стената - на 183. 


207. 


Малката военна част в имперския гарнизон е съставена от мрачни, мълчаливи мъже с 
буйни бради. Дивото е оставило отпечатък върху нравите им и по време на оскъдната 


вечеря в общото помещение, едновременно столова и спалня, Елсуин с тревога следи 
рицарите си, за да не бъдат въвлечени в разправия с местните войници. 

Час по-късно последваш водача на гарнизона по грубите стълби, водещи към 
бойниците на дървената стена. Спирате там и ти се заглеждаш в ярките звезди над 
заострените колове, наредени по горния край на стената. 

- А сега ми кажи за какъв дявол сте дошли! - нарежда изведнъж началникът. 

Обръщаш се към него, стреснат от тона му. Едрият страж е положил ръка на меча си и 
от очите му хвърчат искри. 

- Какво искаш да кажеш? - питаш колкото можеш по- равнодушно. 

Началникът на гарнизона изтегля късия си меч наполовина, без да откъсва пламтящия 
си поглед от тед: 

- Тук, на границата, наричаме нещата с истинските им имена. Попитах те точно това, 
което чу: за какъв дявол водиш група ловци насам? 

Ако решиш да се отбраняваш, мини на 190. 

Ако предпочиташ да изчакаш, отиваш на 205. 

Ако повикаш помощ, иди на 268. 

Ако искаш да приложиш магия, прехвърли се на 340. 


208. 


Единственият начин да убиеш чудовището е, като атакуваш тялото му, скрито някъде 
под тинята - като междувременно посичаш десетките атакуващи пипала, за да не бъдеш 
задушен до смърт. 

Умението на блатното чудовище е 9, а Издръжливостта - 14. 

Ако победиш, мини на 187. 

Ако загубиш, очаква те 195. 


209. 


Струва ти се, че не е изминала и минута, когато рязко разтърсване за рамото те 
пробужда. Продължи на 245. 


210. 


Покачваш се на седлото си и след като произнасяш заклинанието, с мощен скок се 
озоваваш на по-безопасен терен. За съжаление не всички от хората ти могат да 
повторят този номер. Когато Елсуин преброява рицарите си, с мъка установявате, че 
блатото ви е отнело двама от тях. 

Янтис прогонва оцелелите коне с викове и животните поемат на юг, водени от 
безпогрешните си инстинкти. Мълчаливо натоварвате багажа по гърбовете си и 
продължавате пеш. 

Запиши загубата на двама души и продължи на 202. 


211. 


- Млъкни, Спърки! - казваш след кратък размисъл. - Добре, Ян, да тръгваме! 
Оставяте конете в просторната конюшня в съседство с хижата и Янтис ви повежда по 
някакви тайни пътеки отвъд западния хребет на долината. След около час достигате 


друг дървен заслон, по-малък от първия, пред който е седнал дребен човек с черна коса 
и брада и брои стрелите в колчана си. 

- Това е Тондорис - представя го ловецът-водач. - Тонд, това са приятели. Ще се 
наложи да пренощуваме тук. 

Другият ловец свива рамене и се усмихва приветливо: 

- Ще дойдете ли на лов за катерици? 

Ако пуснеш рицарите да се позабавляват, прехвърли се на 218. 

Ако останете в заслона, мини на 222. 


212. 


Така и не се пробуждаш от дълбокия си сън, задушен в могъща, зловеща прегръдка. 
Елсуин, задрямал на поста си, е първата жертва на среднощния ви нападател. 
КРАЙ 


213. 


За щастие не успяваш да се издигнеш високо, преди да осъзнаеш безсмислеността на 
постъпката си. Използвайки магическата сила, отклоняваш посоката на полета си и 
успяваш да кацнеш обратно в останалия без покрив заслон, преди вятърът да те е 
отнесъл. Цената на кацането е сблъсък с някаква прекършена греда, от който едва не 
изгубваш съзнание. 

Отбележи си загубата на 4 точки Издръжливост и се върни на 239 за нов избор. 


214. 


Без да обръщаш внимание на хаоса наоколо, съсредоточено оглеждаш околността с 
магическото зрение и след няколко мига откриваш една канара, до която огънят със 
сигурност няма да достигне. Тондорис се подчинява на силния ти глас и целият отряд 
се прикрива зад скалата, докато пожарът унищожава заслона и гората наоколо. 

Мини на 292. 


215. 


Противникът ти те увлича след себе си и ти за миг забравяш да пазиш гърба си. Това се 
оказва фатално: друг от многобройните врагове се нахвърля върху теб откъм тила и 
забива ножа си до дръжката между ребрата ти. Издъхваш за няколко мига и с това 
приключението ти завършва. 

КРАЙ 


216. 


Трудният ви преход през заблатените територии продължава до вечерта. Когато над 
коварния лес започва да се спуска мрак, откривате някаква неголяма колиба, построена 
от полуизгнили трупи, и ти повеждаш групата натам. 

Мини на 225. 


217. 


След минута изнервящо бездействие варварите тичешком напускат заслона и отвън се 
чува тропот на копита. Миг по-късно носът ти подушва дим, а след малко виждаш и 
пламъците, обхванали сухия дървен покрив. 

Ако владееш Магията на дъждовния облак, мини на 253. 

Ако ще приложиш Магията на непреодолимата защита, прехвърли се на 264. 

Ако не разполагаш с нито една от двете, очаква те 293. 


218. 


Оставаш в малкия заслон заедно със Спърки и Елсуин. Вече се е мръкнало, когато 
двамата ловци и рицарите ти се връщат от лова, уморени, подгизнали и с един по- 
малко. 

- Проклет порой! - изсумтява Тондорис с почервеняло от гняв и срам лице. - Отнесе 
един от вашите хора, преди да се усетим! Много съжалявам! 

В заслона се възцарява тежко мълчание, докато ловците приготвят вечерята. След 
като се нахранвате, сънят ви надвива. 

Отбележи загубата на един човек от отряда си и мини на 229. 


219. 


- Кога ще стигнем Дивото? - питаш небрежно. 

Ян свива рамене и с привичен жест оправя шапката си: 

- Ако всичко върви добре, довечера. 

Кимваш и отново се заглеждаш в пътя. 

- Ще ми кажеш ли вече къде всъщност отиваме? - обажда се Янтис с равен глас. - В 
тази група май само аз не знам това. 

- Прав си - въздъхваш след няколко мига размисъл, - трябва да знаеш... 

Разказваш му накратко за древния култ към бога на Злото Гуор, митичните му 
последователи и мисионери и мисията ви: да откриете най-близкия от възраждащите се 
пророци и да го унищожите, като с това премахнете и всички останали. 

- Сериозна работа - въздъхва Ян с тон, от който не можеш да разбереш дали не се 
шегува. 

Отваряш уста, но точно в този момент преваляте хълма и ловецът отново пришпорва 
коня си. 

Продължи на 200. 


220. 


Виковете ти са чути навреме. Нови и нови пипала се обвиват около кръста и гърдите ти 
и чудовището очевидно се кани да те завлече под водата, когато отнякъде изскача Ян с 
ножа си от моржов зъб в ръка и се хвърля в калта, като го забива с все сила в нещо. 
Пипалата изведнъж отслабват натиска си и ти залитваш назад. 

- Блатен пълзач - казва задъхано ловецъг, докато ти помага да се изправиш. - 
Единственият начин да го убиеш е да се целиш в сърцето му, защото пипалата му 
растат по-бързо, отколкото можеш да ги отсечеш. 

- Благодаря - изхъхряш, но той вече е поел обратно. 


Последваш го и двамата научавате, че останалите също не са имали успех. Взимаш 
тежкото решение да продължите, без да търсите повече изчезналия ловец, и Янтис 
отново ви повежда през гъстия лес. 

Мини на 216. 


221. 


Бесният вятър те подема и ти напълно изгубваш контрол върху полета си. Няколко 
мига по-късно се блъсваш в острите прекършени клони на един бор и викът ти на 
агония остава нечут в рева на бурята. 

КРАЙ 


222. 


Оставаш в малкия заслон заедно с хората си, но Янтис отива на лов заедно с приятеля 
си. Вече се е мръкнало, когато двамата ловци се връщат от лова, уморени и подгизнали. 
- Проклет порой! - изсумтява Тондорис, като захвърля празната си торба за дивеч на 
пода. - Безмалко да ни отнесе! 

Ловците се заемат с вечерята и когато се нахранвате, сънят ви надвива. 

Продължи на 229. 


223. 


Съзнанието ти, оставено без занимание, се потапя в сенчестата страна на сънищата и ти 
потъваш в изнурена дрямка. Така и не се пробуждаш от нея, задушен от могъща, 
зловеща прегръдка. 

КРАЙ 


224. 


Придружаваш последния си замах с победоносен рев, варваринът отхвърчава с 
разсечен гръден кош и схватката приключва. Точният нож на Янтис се е справил с 
останалите ви противници, така че не ви остава нищо друго, освен да развържете 
другарите си. Продължи на 247. 


225. 


В хижата няма никой, но въглените в огнището и липсата на растения по пода и стените 
ви подсказва, че мястото е обитаемо. Отвътре колибата се оказва по-просторна, 
отколкото изглежда, и напълно способна да приюти всички ви. 

- Това не ми харесва - казва изведнъж Ян, който се е изправил по средата на 
помещението и подозрително души въздуха. - По-добре да се махаме оттук. 

Спърки невярващо изсумтява и се смъква на пода по крака ти, без да каже нищо. 
Уморените рицари захвърлят багажа си до стените и се протягат. 

- При това веднага - добавя Ян. 

Ако предпочиташ да останете, мини на 230. 

Ако решиш да послушаш съвета на ловеца и наредиш на хората си да прекарат 
нощта навън, отиди ка 385. 
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226. 


Рязко спускаш задушаващата пелена на живата мъгла върху заслона и варварите се 
изгубват в белезникавите й пипала. Под прикритието на мъглата Ян успява да те 
освободи и двамата се заемате да прережете въжетата на другарите си. Преди да 
успеете да освободите целия отряд, мъглата се разсейва и ви оставя лице в лице с 
разярените диваци. 

Ще се биеш с двама противници. Умението на първия е 8, а Издръжливостта - 9, а за 
втория стойностите им са съответно би 14. 

Ако победиш, мини на 238. 

Ако загубиш, продължи на 250. 


227. 


Дори ако оставим настрана очевидната подлост на постъпката ти, не е особено добра 
идея да се издигаш във въздуха точно сега, когато бесните пориви на вятъра правят 
летенето изключително трудно. 

Определи Шанса си! 

Ако числото е четно, мини на 213. 

Ако е нечетно, очаква те 221. 


228. 


Апфът е оцелял, но след като Елсуин проверява хората си, ти съобщава, че трима от 
рицарите са отнесени от потока. Скупчвате се в мрачна групичка, за да се предпазите от 
нощния студ, и се приготвяте да дочакате утрото. 

Отбележи загубата на хората си и премини на 261. 


229. 


Събуждаш се от проблясъка на светкавица. Гръмотевицата, която дотичва по петите й 
едва миг по-късно, разтърсва долината. 

- Буря! - изпищява Спърки. 

- Спокойно де - изръмжаваш, но в същия миг удареното от светкавицата дърво се 
стоварва право върху покрива на колибата. 

Постройката се срутва под тежестта и вътре нахлува бесен вятър. Раздухван от 
въздушната стихия, огънят от светкавицата бързо се прехвърля върху дървените стени 
и пода и заслонът избухва в пламъци. 

- Горски пожар! - извиква Тондорис. - Бързо, след мен! 

Ако смяташ, че можеш да направиш нещо, мини на 239. 

Ако предпочиташ да послушаш Тондорис, продължи на 242. 


230. 


- Не можем да останем навън - възразяваш. - Кой знае какви ужасии ще наизлязат през 
нощта. 

- В такъв случай задължително трябва да оставиш пост - казва сериозно Янтис. 

- Естествено - съгласяваш се. 

Ако оставиш самия Ян на пост, мини на 236. 


Ако предпочетеш Елсуин, прехвърли се на 240. 
Ако наредиш на някои от рицарите да ви пази, иди на 246. 
Ако останеш самият ти, продължи на 231. 


231. 


След сухата вечеря се облягаш на стената до входа на колибата и се захващаш да се 
бориш със съня. Всичките ти спътници потъват в изнурен сън и ти коства все по- 
големи усилия да държиш очите си отворени. Още не е изминал и час. Рано е да 
събудиш някого, за да поеме стражата. 

Ако искаш да направиш някоя магия, за да се разсъниш, мини на 243. 

Ако не искаш да пропиляваш силата си, продължи на 223. 


232. 


Без да обръщаш внимание на хаоса наоколо, съсредоточено запращаш ледената вълна 
на пътя на пожара и пламъците за миг се разбиват в унищожителния студ на магията. 
Огънят е потушен. 

Мини на 292. 


233. 


- Няма значение - отсичаш и се обръщаш към настръхналите войници от гарнизона. - 
Моля за извинение. Капитанът ви ще обясни какво имам предвид. 

След минута началникът слиза по стълбите и се приготвя за сън, без да обръща 
внимание на въпросителните погледи на подчинените си. За щастие никой не поставя 
въпроса. 

Продължи на 198. 


234. 


Лошият ви късмет продължава да ви измъчва и по-късно. Когато достигате заслона, 
откривате, че конюшнята е разбита, а от животните ви няма и следа. 

- Може би са се изплашили от бурята и са избягали - промърморва Ян. 

- По-скоро са били откраднати - казва Тондорис, като откъсва поглед от околните 
дървета. - Не личи тук изобщо да е имало буря. 

- Да тръгваме - обажда се Елсуин. - Изгубихме достатъчно време. 

Рицарите сухо се сбогуват с местния ловец, сякаш той е причината за несгодите ви, и 
Ян ви повежда по пътеката, която води от заслона на Гондорис. 

Продължи на 248. 


235. 


Магията ти не е особено сполучлива. Когато най-сетне успяваш да уловиш полуумния 
поглед на един от варварите-конекрадци, с неприятна изненада установяваш, че не 
знаеш езика му и не можеш да му заповядаш нищо смислено. Отказваш се и решаваш 
да изчакаш. 

Продължи на 217. 


236. 


След сухата вечеря потъваш в изнурен сън. Струва ти се, че не е изминала и минута, 
когато рязко разтърсване за рамото те пробужда. 
Продължи на 245. 


237. 


Вътрешният ти глас затвърждава убеждението ти, че си загазил и че трябва да 
направиш нещо. За съжаление, докато правиш сложната магия, времето за това изтича. 
Продължи на 217. 


238. 


Поваляш и втория си противник със смъртоносна рана в корема и когато се оглеждаш, 
около теб стоят само твои хора. Изхвърляте труповете на варварите отвън и се заемате 
да освободите останалите си другари. 

Продължи на 247. 


239. 


Ще приложиш: 

Магията на дъждовния облак, за да потушиш пожара -- на 266. 

Магията на всевиждащото око, за да откриеш безопасно място за хората си - на 
214. 

Магията на свободния полет, за да се измъкнеш - на 227. 

Магията на смъртния мраз, за да пресечеш пламъците - на 232. 

Магията на всепомитащия вятър, за да отклониш бурята - на 244. 

Ако не владееш или не искаш да приложиш никоя от тези магии, остава ти да 
послушаш Тондорис - на 242. 


240. 


След сухата вечеря нареждаш на Елсуин да остане на пост и потъваш в изнурен сън. 
Определи Шанса си! 

Ако числото е четно, мини на 209. 

Ако е нечетно, продължи на 212. 


241. 


Когато почивката свършва и Елсуин повиква хората си обратно, те са с един по-малко. 

- Съжалявам, Елс! - казва с наведена глава рицарят, когото предводителят е извикал за 
обяснение. - Никой не го е виждал от половин час насам. 

- По дяволите! - изръмжава Елсуин и се обръща към теб. - Разреши ни да го потърсим! 
Ако искаш да потърсите липсващия човек, мини на 343. 

Ако заповядаш да продължите, иди на 383. 


242. 


- Бързо! - продължава да вика Тондорис. - Към потока! 

В черния мрак, разкъсван от ослепителните пробля- съци на светкавиците, хуквате след 
него към буйния поток, който прекосява долината. С периферното си зрение виждаш 
как побеснелият огън обхваща боровете, шибан от вятъра. 

- Скачайте вътре! - изкрещява Тондорис и сам се хвърля във водата. 

Ако владееш Магията на подводното дихание, мини на 249. 

В противен случай събери Умението и Шанса си: 

Ако сборът е по-голям или равен на 13, минаваш на 252. 

Ако е по-малък от това число, очаква те 257. 


243. 


Подходящи за целта магии са: Магията на чуждия образ, Магията на лечебната длан; 
Магията на дневния здрач, Магията на дъждовния облак, Магията на всевиждащото око 
и Магията на пророческото зрание. Ако решиш да приложиш някоя от тях, за да се 
разсъниш, мини на 274. 

Ако не искаш да правиш никоя от тези магии или не ги владееш, продължи на 
294. 


244. 


Без да обръщаш внимание на хаоса наоколо, съсредоточено разтваряш ръце и 
пропускаш могъщия вихър между тях. Магическата буря посреща природната с 
неистов вой и за няколко изпълнени с напрежение мига отнася както пламъците на 
горския пожар, така и насрещния вятър. Положението е овладяно. 

Мини на 292. 


245. 


На входа на колибата е спрял едър мъж с побеляла коса и фенер във вдигнатата си ръка. 
Очите му са присвити и пронизващи, а от цялото му същество се излъчва неприятна 
заплаха. 

- Барг! - извиква Янтис, който е скочил на крака и е извадил ножа си. - Приготви се за 
смъртта, човече! 

Ще заповядаш да атакувате мъжа - на 270. 

Предпочиташ да го плените - на 259. 

Или да изчакате - на 263. 


246. 


След сухата вечеря потъваш в изнурен сън. Така и не се пробуждаш от него, задушен в 
могъща, зловеща прегръдка. Задрямалият лостови, когото си оставил, е първата жертва 
на среднощния ви нападател. 

КРАЙ 


247. 


Когато целият ти отряд е освободен, с ругатни оглеждате конюшнята в съседство със 
заслона: дървените п врати са разбити, а от конете ви няма и следа. 

- Няма как, продължаваме пеш - обобщава философски Ян, преди да се върне към 
наметалото и прекъснатия си сън. 

Прехвърли се на 319. 


248. 


След няколко часа местността отново става равна, както преди, и боровите гори 
отстъпват място на раззеленен широколистен лес. 
Мини на 327. 


249. 


- Дръж се, Спърк! - извикваш и се хвърляш във водата. 

Буйното течение на леденостудения поток те подхваща и завлича надолу с бясна 
скорост. Без усилие дишаш под водата, съсредоточен в усилието си да държиш торбата 
с апфа над повърхността. 

След няколко напрегнати минути течението се забавя и Тондорис повежда 
изнемощелия отряд към брега. Пожарът и бурята са останали далеч назад. 

Иди на 228. 


250. 


Многобройните ви противници са бързи и диви бойци, които не се поколебават да 
нападат в гръб, ако това ще реши схватката. Точно това се случва и с теб. Падаш, 
смъртоносно пронизан от дълъг нож между ребрата. 

КРАЙ 


251. 


Произнасяш съдбовното заклинание и мракът на отвъдната нощ се спуска над заслона, 
изпълнен със стотици гладни за плът демони. За съжаление не можеш да им 
заповядваш, така че овързаният ти отряд ще представлява неустоимо изкушение за тях. 
Опитай Шанса си! 

1 или 2 - мини на 254. 

З или 4 - прехвърли се на 277. 

5 илиб - отиваш на 258. 


252. 


- Дръж се, Спърк! -- извикваш и се хвърляш във водата. 

Буйното течение на леденостудения поток те подхваща и завлича надолу с бясна 
скорост. Съсредоточен в усилието си да държиш торбата с апфа над повърхността, едва 
не се удавяш, но след няколко напрегнати минуги течението се забавя и Тондорис 
повежда изнемощелия отряд към брега. Пожарът и бурята са останали далеч назад. 
Отбележи загубата на 4 точки Издръжливост и иди на 228. 


253. 


Навременният порой, който се излива над подпаления заслон, потушава огъня. Спърк с 
мърморене се заема да прегризе въжетата около ръцете ти и когато се освобождаваш от 
тях, ти продължаваш с останалите от отряда си. 

Мини на 247. 


254. 


След кратко, ужасно колебание безплътните демони се нахвърлят върху по-лесната 
плячка на овързания ти отряд. Не успяваш дори да изкрещиш, преди да се нахвърлят 
върху теб и да те разкъсат. 


КРАЙ 


255. 


- Млъкни, Спърки! - казваш след кратък размисъл. - Не, Янтис, по-добре да останем 
тук. Не искам да рискувам. 

Ловецът свива рамене: 

- Да се настаняваме тогава. 

След като завързвате конете в просторната конюшня до заслона, прекарвате следобеда 
в заслужена почивка, вечеряте и заспивате в миролюбивата тишина на гората. 


Събуждаш се, здраво овързан с някакви груби кожени въжета, и когато успяваш да 
извъртиш главата си, виждаш, че и целият ти отряд е в същото състояние. 

- Проклети диваци! - изръмжава тихо Янтис. - Трябваше да оставим пост! 

Отново се оглеждаш и този път забелязваш десетина невисоки, облечени в кожи 
тъмнокожи хора, скупчени около вратата на заслона. От конюшнята долита уплашено 
цвилене. 

- Спърк! - казва Ян. - Покажи се! 

Апфът с нежелание подава муцуната си от торбата ти. 

- Опитай да прегризеш въжетата ми, ако обичаш! 

- Моля?! - казва възмутено наставникът ти. 

Ако подкрепиш идеята на Янтис, минаваш на 256. 

Ако опиташ някоя магия, прехвърли се на 273. 

Ако искаш да изчакате, иди на 217. 


256. 


- Хайде, Спърклънд - обаждаш се настоятелно. - Спаси живота ни.” 

- Искам той да ми се извини и да спре да ме нарича плъх - заинатярва се апфът. 

- Ян? - казваш умолително. 

- Добре де - изсумтява ловецът, - никога повече няма да те наричам плъх. 

Спърки се заема с въжетата. След половин минута Ян безшумно се раздвижва, измъква 
ножа си и освобождава и тед. 

- Хайде! - виква сетне, скача на крака и в същия миг погледите на десетината варвари 
се обръщат към него. 

Изключително трудна схватка! Ще се биеш с цели четирима противници: Умението на 
първия е 7, а Издръжливостта - 10, за втория стойностите им са съответно 8и 7, третият 
има Умение 6 и Издръжливост 15, а четвъртият - Умение 7 и Издръжливост 12. 

Ако победиш, мини на 224. 

Ако загубиш, прехвърли се на 215. 


257, 


- Дръж се, Спърк! - извикваш и се хвърляш във водата. 

Буйното течение на леденостудения поток те подхваща и завлича надолу с бясна 
скорост. Съсредоточен в усилието си да държиш торбата с апфа над повърхността, 
нарушаваш дишането си и пред очите ти се спуска мрак. 

Свестяваш се на някакъв кален бряг. Когато се уверява, че дишаш, Тондорис те оставя 
да се съвземеш сам и пристъпва към друг човек от отряда ти. Пожарът и бурята са 
останали далеч назад. 

Отбележи загубата на 10 точки Издръжливост и иди на 228. 


258. 


Когато всичко свършва, от варварите няма и следа, но и ти си загубил един от рицарите 
си, станал жертва на лакомите демони на отвъдната магия. 

Спърк прегризва въжетата ти и ти се заемаш да развържеш останалите, като избягваш 
да ги гледаш в очите. 

Продължи на 247. 


259. 


По даден от теб знак двама от рицарите скачат на крака и сграбчват едрия мъж. Миг 
след това и тримата са повлечени навътре от истинския порой от змии, който нахлува 
през вратата. Извикваш от ужас и погнуса, докато изтегляш меча си: десетки змии с 
различни размери, сред които се открояват половин дузина дебели като дънери 
удушвачи, се заизвиват по пода на колибата, готови да атакуват. Ян пръв възвръща 
самообладанието си и опира острието на ножа си в гърлото на Барг: 

- Заповядай им да се махнат! 

Мъжът с неприятния поглед просъсква нещо и за всеобщо смайване влечугите опразват 
колибата за няколко мига. 

- Завържете го! - нарежда Янтис на рицарите. - Завържете и устата му, за да не може да 
ги извика пак! 

Продължи на 300. 


260. 


Влизате в поселището в стегната група и минута по-късно около вас изниква кръг от 
облечени в кожи варвари, въоръжени с тояги и примитивни копия. 

- Знаех си, че това не е добра идея - просъсква Спърки и доблестно хлътва в торбата ти. 
- Мога да очистя четирима, преди да успеят да ни доближат - казва тихо Елсуин и 
кимва към лъка си. 

Щеатакувате варварите - на 276. 

Ще изчакате - на 291. 


261. 


Утрото изгрява над опустошената долина и с първите лъчи на слънцето Тондорис и Ян 
повеждат групата ви обратно към големия заслон, където оставихте конете. 
Мини на 234. 


262. 


Влизате на бегом в поселището и заварвате рицарите на Елсуин, увлечени в схватка с 
нападащите ги варвари. Миг по-късно се налага да се присъедините към битката, 
защото иззад една от близките колиби изскачат двама въоръжени с тояги варвари. 
Противникът ти има Умение 7 и Издръжливост 11. Не успяваш да извадиш меча си, 
така че ще се биеш с голи ръце. 

Ако го победиш, мини на 275. 

Ако загубиш, продължи на 281. 


263. 


- Оставете го! - нареждаш. 

Ян, който се готви да запрати ножа си по едрия мъж, замръзва. Миг по-късно Барг е 
изчезнал в мрака извън колибата, а през вратата нахлува истински порой от змии. 
Мини на 298. 


264. 


С усилие на волята оформяш магията във формата на купол, който издигаш над отряда 
си. За щастие пожарът не продължава дълго, така че успяваш да задържиш пламтящите 
греди на безопасно разстояние от хората си. Спърк с мърморене се заема да прегризе 
въжетата около ръцете ти и когато се освобождаваш от тях, ти продължаваш с 
останалите. 

Мини на 247. 


265. 


Схватката с варварите под въздействието на Магията на тъмната страна ще ти струва 
няколко тежки рани. Останалите ти живи противници се разбягват с панически викове, 
а когато отново идваш на себе си, Яни Елсуин те мъкнат навън от поселището. 
Определи Шанса си и си запиши загубата на съответния брой точки 
Издръжливост, а след това продължи на 361. 


266. 


Великолепно изпълнената магия за няколко мига потушава пожара въпреки бесните 
пориви на вятъра. Оставяш го да отнесе дъждовния облак и потреперваш от студ. 
Мини на 292. 


267. 


В мига, в който изтегляш меча си, тетивата на Елсуин запява, а Янтис вече размахва 
ножа си срещу връхлитащите варвари. В настъпилото объркване ще се биеш 
едновременно с трима противници. 

Умението на първия е 8, а Издръжливостта - 10, за втория стойностите им са съответно 
Ти 14, аза третия - 7и 10. 

Ако победиш, можеш да преминеш на 349. 

Ако загубиш, очаква те 344. 


268. 


- Елсуин! - извикваш, без да помръднеш от мястото си. 

Няколко мига по-късно предводителят на рицарите дотичва на стената, следван по 
петите от Янтис, и сурово се обръща към тед: 

- Какво става? 

- Исках да ви дам някои съвети за Дивото - изпреварва те началникът на гарнизона, 
който е пуснал меча си и те гледа втренчено. 

Ако се съгласиш с тази версия, мини на 203. 

Ако настояваш да им кажеш истината, прехвърли се на 182. 


269. 


След още четвърт час ловецът излиза от поселището и ви доближава, като ви маха с 
ръце да излезете от прикритието си: 
- Нямат коне. Продължаваме! 


С тихо мърморене рицарите скачат на крака и Ян ви повежда през леса. 
Продължаваш на 361. 


270. 


По-бърз от светкавица, Ян запраща ножа си право в гърлото на Барг и мъжът пада на 
пода, без да гъкне. Преди някой да успее да реагира, трупът е повлечен навътре от 
истинския порой от змии, който нахлува през вратата. 

Мини на 298. 


271. 


Няколко минути по-късно рицарите на Елсуин, събрани в стегната група, се изтеглят от 
поселището, като продължават да обсипват нападащите варвари с точните си стрели. 

- Да изчезваме! - нареждаш и Ян хлътва в гората, като ви махва с ръка да го последвате. 
Запиши загубата на двама души и продължи на 361. 


272. 


Произнасяш съдбовното заклинание и мракът на тъм- ната страна се спуска пред очите 
ти. В това състояние не ти е трудно да разкъсаш въжетата около крайниците си и да се 
нахвърлиш с ярост върху варварите-конекрадци - но и за тях не е трудно да те обградят 
и нападнат от всички страни. 

Губиш 18 точки Издръжливост, преди да успееш да ги избиеш, и ако си още жив, 
продължаваш на 247. 


273. 


Подходящи в случая са: 

Магията на живата мъгла - на 226. 

Магията на властващия поглед - на 235. 

Магията на отвъдната нощ - на 251. 

Магията на тъмната страна - на 272. 

Магията на вътрешния глас - на 237. 

Ако не владееш никоя от тях, остава ти да изчакаш - на 217. 


274. 


Съзнанието ти се прояснява, докато правиш магията, и от усилието максимално да 
ограничиш действието п, за да не събудиш останалите, се пробуждаш окончателно. 
Когато отново обръщаш поглед към вратата, неволно извикваш. 

Мини на 245. 


275. 


Най-сетне успяваш да се доближиш на нужната дистанция, сграбчваш тоягата на 
противника си и продължаваш замахването, като чупиш китката му. Един точен удар 


със собственото му оръжие го довършва и ти се затичваш обратно, като вадиш в 
движение меча си. Хората на Елсуин са се събрали в стегната група и обсипват 
нападащите ги варвари с точни стрели. Повеждаш ги навън от поселището и едва 
когато се отдалечавате на безопасно разстояние от противниците си, предводителят на 
рицарите преброява отряда си. Липсва един човек. 

Янтис прибира ножа си и отново ви повежда през леса. 

Продължаваш на 361. 


276. 


Елсуин изкрещява заповед за атака и рицарите му светкавично опъват лъковете си. 
Тълпата варвари се нахвърля върху вас с такава скорост, че едва успяваш да изтеглиш 
меча си. Избираш си противник и пристъпваш към него. 

Варваринът има Умение 8 и Издръжливост 10. 

Ако победиш, мини на 330. 

Ако загубиш, очаква те 338. 


277, 


Когато всичко свършва, от варварите няма и следа, но и ти си загубил трима души от 
отряда си, разкъсани от лакомите демони на отвъдната магия. 

Спърк прегризва въжетата ти и ти се заемаш да развържеш другарите си, като избягваш 
да ги гледаш в очите. 

Продължи на 247. 


278. 


Разтваряш ръце, произнасяйки заклинанието, и мракът на отвъдната нощ, изпълнен със 
стотици безименни демони, се спуска върху варварите. Разнасят се панически викове, 
жестоко прекъсвани от предсмъртно хъхрене, но не оставате да видите какво ще стане 
по-нататък. 

- Да изчезваме! - подвиква Ян и хуква обратно навън от поселището. 

Продължаваш на 361. 


279. 


Когато нахълтвате в поселището, вече е късно да спасите рицарите. Тълпата въоръжени 
с копия и тояги варвари изоставя окървавените трупове и се обръща към вас. 

Ще използваш: 

Магията на дивия огън - на 284. 

Магията на поразяващата ръка - на 296. 

Магията на отвъдната нощ - на 287. 

Магията на всепомитащия вятър - на 306. 

Магията на смъртния мраз - на 313. 

Меча си - на 321. 


(об таена 
чуе 
цчемте, 
ФАЖ 


280. 


Пристъпваш безстрашно към настръхналите варвари, като правиш магията в движение, 
и когато първият от тях замахва към теб с копието си и пада, смъртоносно поразен от 
собствения си удар, останалите се разбягват с панически викове. 

- Да изчезваме! - подвиква Ян и хуква обратно навън от поселището. 

Продължаваш на 361. 


281. 


Един страшен замах на варварина се оказва точен и тежката му тояга те изпраща в 
безсъзнание. Свестяваш се сам и здраво завързан над една купчина сухи дърва която не 
би могла да бъде нищо друго освен клада. 

КРАЙ 


282. 


Замахваш с ръце и запращаш унищожителната огнена стихия в тълпата войнствени 
варвари. Пламъците изпепеляват поне дузина от тях за миг, а останалите се разбягват с 
панически викове. 

- Да изчезваме! - подвиква Ян и хуква обратно навън от поселището. 

Продължаваш на 361. 


283. 


Рицарите от отряда на Елсуин бързо съобразяват какво трябва да направят и онези от 
тях, които вече си развързал, се заемат да освободят другарите си. Въпреки това, когато 
и последният изскача от горящия заслон, си загубил цели трима души. 

Продължи на 247. 


284. 


Замахваш с ръце и запращаш унищожителната огнена стихия в тълпата войнствени 
варвари. Пламъците изпепеляват поне дузина от тях за миг, а останалите се разбягват с 
панически викове. 

Запиши загубата на двама души и продължи на 361. 


285. 


Внезапната ти атака го изненадва. Хвърляш се напред, улавяйки ръцете му, и го 
поваляш на дървената пътека покрай стената, като не му даваш възможност да се 
добере до меча си. Преместваш захвата си, за да му направиш ключ, и задъхано казваш: 
- Това не е твоя работа, войниче. Спри да задаваш въпроси и ще живееш по-дълго. Ясно 
ли е? 


Той с нежелание кимва. Освобождаваш го и въздъхваш с облекчение едва когато се 
връщате в общото помещение. 
Продължи на 198. 


286. 


- Ян, тръгваме! - нареждаш с нетърпящ възражения тон и се обръщаш към Елсуин. - Не 
можем да рискуваме! 

Предводителят на рицарите мрачно кимва и отрядът ви хлътва в леса, воден от ловеца. 
Запиши загубата на двама души и продължи на 361. 


287. 


Разтваряш ръце, произнасяйки заклинанието, и мракът на отвъдната нощ, изпълнен със 
стотици безименни демони, се спуска върху варварите. Разнасят се панически викове, 
жестоко прекъсвани от предсмъртно хъхрене, но не оставате да видите какво ще стане 
по-нататък. 

Запиши загубата на двама души и продължи на 361. 


288. 


Под хладния поглед на началника н.а гарнизона, застанал на стената, оседлавате конете 
си иги яхвате. Четирима войници отварят двойната обкована порта и групата ти излиза 
навън в бавен тръс. Когато и последният човек се озовава отвъд стената, началникът 
махва с ръка и вратите се затръшват зад вас с трясък, от който земята потреперва. 
Обръщаш поглед напред, към притихналия лес, който достига стената на гарнизона. 
Полумракът под дърветата изглежда заплашителен. 

- Хайде! - подвиква Ян и пришпорва коня си по невидимата пътека, водеща на север. 
Последвайте го на 305. 


289. 
- Имам по-добра идея - отвръщаш. 
А тя е? 
Магията на дивия огън - на 282. 
Магията на поразяващата ръка - на 295. 
Магията на отвъдната нощ - на 278. 
Магията на тъмната страна - на 265. 
Магията на огледалния удар - на 280. 
Ако случайно не разполагаш с нито една от изброените магии, остава ти вернияг 
меч - на 267. 


290. 


Когато почивката свършва, ОТНОВО нарамвате раниците си и Янтис ви повежда през 
сплетения влажен лес, като тихо си подсвирква. Кресливите птици в клоните над 
главите ви сякаш отвръщат на песента му. 

Продължи на 216. 


291. 


- Не - спираш го. - Да изчакаме. 

След една изпълнена с напрежение минута Ян се показва от една колиба, подвиква 
нещо на варварите на обствения им неблагозвучен език и ви доближава: 

- Нямат коне. Питат имаме ли нужда от нещо друго. 

- Не, но благодарим. 

Ловецът казва още няколко думи, вдига ръка и отрядът ти напуска поселището. 
Продължаваш на 361. 


292. 


Бурята отминава така бързо, както е започнала. Скупчени сред развалините на заслона, 
се приготвяте да дочакате утрото. 
Продължи на 261. 


293. 


- Бързо, Спърк! - изкрещяваш, като присвиваш очи в внезапната горещина. 

Апфът прегризва въжетата ти, ти измъкваш ножа на Янтис и скачаш на крака. Дали ще 
успееш да освободиш всичките си другари, преди да изгорят в пламъците? 

Прибави Умението към Шанса си: 

Ако сборът им е 12 или по-малко, отиваш на 283. 

Ако еот 13 до 15, очаква те 297. 

Ако е 16, прехвърли се на 312. 


294. 


Отказваш се от идеята да се упражняваш в магия и вместо това се опитваш да 
прогониш съня с дълбоко дишане и различни гримаси. Минута по-късно потъваш в 
изнурена дрямка, от която така и не се събуждаш. Животът ти е отнет от могъща, 
зловеща прегръдка. 

КРАЙ 


295. 


Замахваш с ръце и запращаш поразяващата магия в тълпата войнствени варвари. 
Кълбото концентрирана енергия изпепелява поне дузина от тях за миг, а останалите се 
разбягват с панически викове. 

- Да изчезваме! - подвиква Ян и хуква обратно навън от поселището. 

Продължаваш на 361. 


296. 


Замахваш с ръце и запращаш поразяващата магия в тълпата войнствени варвари. 
Кълбото концентрирана енергия изпепелява поне дузина от тях за миг, а останалите се 
разбягват с панически викове. 

Запиши загубата на двама души и продължи на 361. 


297. 


Рицарите от отряда на Елсуин бързо съобразяват какво трябва да направят и онези от 
тях, които вече си развързал, се заемат да освободят другарите си. Въпреки това, когато 
и последният изскача от горящия заслон, си загубил цели двама души. 

Продължи на 247. 


298. 


Извикваш от ужас и погнуса, докато отскачаш назад: десетки змии с различни размери, 
сред които се открояват половин дузина дебели като дънери удушвачи, се заизвиват по 
пода на колибата, готови да атакуват. Ще ти помогне единствено някое могъщо 
заклинание! 

Ако искаш да приложиш Магията на дивия огън, мини на 307. 

Магията на тъмната страна - на 314. 

Магията на отвъдната нощ - на 320. 

Магията на смъртния мраз - на 325. 

Магията на поразяващата ръка - на 329. 

Магията на всепомитащия вятър - на 346. 

Магията на непреодолимата защита - на 350. 


299. 


Ян бавно вдига ръка и произнася нещо на някакъв гърлен, неблагозвучен език. Един от 
варварите му отвръща по същия начин и Елсуин видимо се отпуска. 

- Нямат коне. - Ян се обръща към вас. - Питат имаме ли нужда от нещо друго. 

- Не, но благодарим. 

Ловецът казва още няколко думи, отново вдига ръка и тримата напускате поселището. 
Рицарите понасят новината за липсата на коне със завидно спокойствие. 

Продължаваш на 361. 


300. 


- Това е Барг, повелител на змиите - казва Янтис с погнуса, когато всичко утихва и 
едрият мъж е старателно завързан. - Беше ловец на змии, но постепенно бил изкушен от 
тях и се научил да им заповядва и да лови с тяхна помощ други животни... а понякога и 
хора. 

Обръщаш глава към Барг, но Ян остро те спира: 

- По-добре не го гледай в очите! Кажи и на плъха! 

Спърки и без това се е сврял на дъното на торбата ти, възможно най-далеч от 
зловредното влияние на повелителя на змиите. 

След като се уверява, че Барг няма да се измъкне през нощта, Ян нарежда на рицарите 
да го пазят на смени и кротко заспива. Не ти остава нищо друго, освен да го последваш. 
Продължи на 375. 


301. 


На стената избухва скандал и когато разбираш накъде отиват нещата, вече е твърде 
късно. Началникът на гарнизона излайва заповед и верните му войници изскачат 
навсякъде около вас с извадени оръжия. Разумът взема връх и ти заповядваш на хората 
си да не оказват съпротива. Би било безумие да убиеш имперски войници без причина, 
макар и толкова далеч от цивилизацията. 
Мисията ти приключва дотук с едно непредвидено, фатално забавяне. 

КРАИ 


302. 


Янтис повежда групата на северозапад и след час навлизате в хълмистата местност, 
която беше описал. През уханната борова гора се язди приятно, макар на места 
пътеката да се провира през гъсто преплетени клони, и с две кратки почивки в късния 
следобед достигате някаква долина. Ян посочва дървения заслон на дъното (й: 

- Това е хижата на Тондорис, мой стар приятел. Можем да пренощуваме тук. 

Спускате се по склона и откривате, че хижата е празна. Ян обяснява, че собственикът й 
най-вероятно е отишъл на лов за катерици. 

- Можем да оставим конете и да го потърсим - предлага Янтис. - Ще се наложи обаче да 
оставим плъха, за да не пострада при лова. Доста прилича на катерица, макар и 
попроскубдана. 

Хвърляш поглед на рицарите, които изглеждат доста въодушевени от тази идея. 

Ако решиш да отидете на лов, мини на 211. 

Ако предпочиташ да останете в заслона, продължи на 255. 


303. 


Четвърт час след като Янтис е изчезнал в поселището, нетърпеливо заговаряш 
предводителя на рицарите: 

- Какво става, Елсуин? Дали не се нуждае от помощ? 

Мъжът свива рамене, без да откъсва бдителния си поглед от колибите. 

Ще влезете да го потърсите - на 260. 

Ще продължите да чакате - на 269. 


304. 


На сутринта отрядът ти мълчаливо се стяга за път и Янтис ви повежда на север. 
Умората и напрежението преди срещата с неизвестното най-сетне прекратяват дори 
постоянната размяна на саркастични забележки между ловеца на кожи и апфа. 

Колко рицари има в отряда ти, без да броиш Елсуин? 

Трима или по-малко - мини наЗ ПП. 

Повече от трима - прехвърли се на 318. 


305. 


След половин час езда през бързо сгъстяващия се лес ловецът вдига ръка и групата ти 
забавя ход след него. 


- Можем да продължим по два различни пътя - обяснява Ян. - Ако завием малко на 
запад, ще влезем в по- хълмисти райони, където гората става борова и суха. Ако леко се 
отклоним на изток, влизаме в заблатените райони около завоя на река Улфа. 

- Защо просто не продължим право напред? - осведомява се саркастично Спърк. - 
Знаеш ли, Янтис, изпитвам неприятното чувство, че се изживяваш като гарант за това 
да преживеем пълния набор несгоди, предлагани от Дивото. 

Ловецът смила тази забележка няколко мига, преди да отговори: 

- Има и трета възможност. Да се върнем в гарнизона и да пуснем този кльощав плъх да 
продължи сам право на север. Конете ни няма да се справят със скалистите 
натрупвания там, но той надали ще има проблеми. 

Апфът отваря уста, но ти го прекъсваш: 

- Картината е ясна. Елсуин? 

Предводителят на рицарите свива рамене. 

Ако избереш западния път, мини на 302. 

Ако предпочиташ източния, прехвърли се на 334. 


306. 


Разтваряш ръце, произнасяйки заклинанието, и въздушният вихър се излива между тях, 
като помита тълпата варвари заедно с колибите им. Когато бурята стихва, от 
противниците ви не е останала и следа. 

Запиши загубата на двама души и продължи на 361. 


307. 


Извикваш на хората си да се отдръпнат зад гърба ти и замахваш, като изпращаш 
унищожителните магически пламъци в извиващата се купчина змии. Когато дивият 
огън угихва, малкото останали живи влечуги панически напускат колибата. 

Мини на 358. 


308. 


Даваш нареждания на групата си да се разпръсне и да огледа колибите една по една. 
Самият ти се отправяш към една от по-отдалечените къщи. 

- Това не е добра идея - обажда се подозрително Спърки от рамото ти. - Мирише ми на 
капан. 

Свиваш рамене и едва не го хвърляш на земята: 

- Има само един начин да проверим. 

Няколко миг по-късно се убеждаваш, че апфът е бил прав. Отскачаш назад и 
инстинктивно вдигаш ръце, за да се предпазиш от свистящата тояга на варварина, 
който те чака зад ъгъла на колибата. 

Умението му е 7, а Издръжливостта - 12. Принуден си да се биеш с голи ръце, но 
противникът ти е въоръжен. 

Ако победиш, мини на 275. 

Ако загубиш, иди на 281. 


309. 


- Той се е побъркал! - извикваш, когато влизаш в помещението. 

Рицарите ти и войниците от гарнизона скачат едновременно на крака. Янтис пристъпва 
към теб и примирително вдига ръце: 

- Да бъдем разумни. Адски лоша идея е да вадиш оръжие в гарнизон, пълен с имперски 
ВОЙНИЦИ. 

- Какво е станало? - настоява сурово Елсуин с изражение, от което става ясно, че е 
готов да се бие. 

Прехапваш устни. 

Ако настояваш за разправа, мини на 199. 

Ако решиш да успокоиш духовете, продължи на 233. 


310. 


Магията на тайнствената отрова можеш да приложиш на 323. 
Магията на дивия огън - на 333. 

Магията на смъртния мраз - на 341. 

Магията на поразяващата ръка - на 348. 

Магията на всепомитащия вятър - на 359. 

Ако си се отказал от идеята да премахнеш лоса, мини на 317. 


Зи. 


Иззад две от дърветата срещу вас внезапно изскачат два едри риса, изфучават и се 
нахвърлят отгоре ви. Атаката е толкова бърза, че Елсуин и хората му не успяват да 
приготвят лъковете си. Единият от хищниците напада Ян, който веднага измъква ножа 
си, а другият се насочва към тед. 

Умението на животното е 6, а Издръжливостта - 16. 

Ако победиш, мини на 324. 

Ако загубиш, очаква те 335. 


312. 


Рицарите от отряда на Елсуин бързо съобразяват какво трябва да направят и онези от 
тях, които вече си развързал, се заемат да освободят другарите си. Въпреки това, когато 
и последният изскача от горящия заслон, един човек от групата ти завинаги остава 
вътре. 

Отбележи загубата и продължи на 247. 


313. 


Замахваш с ръце и запращаш унищожителната ледена вълна в тълпата войнствени 
варвари. Поне дузина от тях за миг се превръщат в неподвижни статуи с разкривени в 
агония лица, а останалите се разбягват с панически викове. 

Запиши загубата на двама души и продължи на 361. 


314. 


Извикваш на хората си да се отдръпнат зад гърба ти и произнасяш заклинанието, което 
те превръща в жаден за смърт звяр. 

Използването на тази магия действително ще прогони влечугите от колибата, но ще ти 
струва доста: гъвкавите им преплетени тела са трудни за унищожаване от човек с мечи 
помътен разсъдък. 

Губиш 15 точки Издръжливост и ако още си жив, можеш да преминеш на 358. 


315. 


След известно време се отказвате от безплодния оглед. В поселището няма нито хора, 
нито коне. Повеждаш стегнатата си група обратно навън и Янтис хлътва в леса, като ви 
махва да го последвате. 
Продължаваш на 361. 


316. 


С мъка успяваш да укротиш животното, което с отчаяната си борба да се измъкне от 
прегръдките на тинята допълнително влошава положението. 

Ако искаш да опиташ да излезеш от блатото заедно с коня, мини на 370. 

Ако пожертваш животното, за да се измъкнеш, продължи на 382. 


317. 


Миг по-късно животното също ви забелязва. Очите му спират върху вас, то вдига глава 
и с бясно мучене, подобно на рев, препусва към отряда ти право през потока, като вдига 
огромни пръски вода. 

- По дяволите! - смаяно казва Ян, преди да скочи на крака. 

Ако владееш Магията на еленовия скок, можеш да преминеш на 326. 

Ако не можеш да се похвалиш с това, иди на 337. 


318. 


Иззад две от дърветата срещу вас внезапно изскачат два едри риса, изфучават и се 
нахвърлят отгоре ви. Атаката е толкова бърза, че Елсуин и хората му не успяват да 
приготвят лъковете си. Хищниците повалят на земята един от рицарите и преди Ян да 
убие единия с ножа си, разкъсват гърлото му. Замахваш към другото 

животно с меча си, но то отскача на безопасно разстояние, отново изфучава и се скрива 
в леса. 

Отбележи си загубата на един човек и продължи на 362. 


319. 


Утрото пристига заедно с някакъв дребен човек с кожени дрехи, черна коса и брада, 
представен от Янтис като приятеля му, ловеца Тондорис. 

- Проклети конекрадци! - избухва Тондорис, щом вижда заслона си. - Не ми дават мира 
вече половин година! Какво ще кажете да поведем тези здрави момци, да открием 
бърлогата им и да ги избием до крак? 

- С удоволствие, но бързаме - отвръща Ян. - Може би на връщане. 

Сбогувате се с местния ловец и продължавате пътя си. 

Мини на 248. 


320. 


Вдигаш ръце и стоварваш отвъдната нощ върху колибата. Безмилостните демони на 
мрака лакомо се нахвърлят върху живата плът на змиите... Но за съжаление и хората ти 
представляват неустоимо изкушение за тях. 

Когато всичко свършва, от влечугите няма и следа, а ти си изгубил двама души от 
отряда си. 

Продължи на 358. 


321. 


В мига, в който изтегляш меча си, лъковете на Елсуин и хората му запяват, а Янтис 
вече размахва ножа си срещу връхлитащите варвари. В настъпилото объркване ще се 
биеш едновременно с двама противници. 

Умението на първия е 8, а Издръжливостта - 10, а за втория стойностите им са 
съответно 7и 14. 

Ако победиш, можеш да преминеш на 353. 

Ако загубиш, очаква те 338. 


322. 


Оставяте рицарите в прикритието на околните дървета и влизате между колибите на 
поселището. Минута по- късно Ян вдига ръка, за да спрете, и преди да успееш да 
мигнеш, се озовавате в кръг от облечени в кожи варвари, въоръжени с тояги и 
примитивни копия. 

- Знаех си, че това не е добра идея - просъсква Спърки и доблестно хлътва в торбата ти. 

- Мога да очистя четирима, преди да успеят да ни доближат - казва тихо Елсуин и 
кимва към лъка си. 

Щеатакувате варварите - на 289. 

Ще изчакате - на 299. 


323. 


След няколко мига съсредоточаване отварят очи. Лосът се олюлява, продължавайки да 
лочи бистрата вода на потока, и пада с гръмовен плясък. 

- Какво стана? - казва смаяно ловецът. 

- Не знам - отвръщаш невинно. - Май припадна. 

Мини на 380. 


324. 


Поредният ти точен удар принуждава животното да отстъпи. Кървящият ХИЩНИК 
изфучава отново и се скрива в леса. 
Продължи на 362. 


325. 


Извикваш на хората си да се отдръпнат зад гърба ти и замахваш, като изпращаш 
унищожителната ледена вълна в средата на извиващата се купчина змии. Малкото 
влечуги, които са останали незасегнати от леда, панически напускат колибата. 

Мини на 358. 


326. 


Силата на заклинанието за миг превръща крайниците ти в натегнати пружини. 
Изхвърчаваш нагоре миг преди разяреното животно да профучи през мястото, на което 
си седял, и без усилие увисваш на ръце от високите клони на едно борово дърво. 
Хората ти също са се спасили навреме по околните борове, а необяснимият гняв на 


тревопасното за щастие не трае дълго. Едва минута след като се отдалечава в гората, 
решавате да слезете обратно на брега на потока. 
Мини на 380. 


327. 


Ян те доближава: 

- Предполагам, че ни остава още доста път. Наближаваме едно варварско поселище, 
където може би ще успеем да намерим коне. Какво ще кажеш? 

- Добра идея - съгласяваш се. 

- Насам. - Ловецът завива и хлътва в гората по още една от невидимите си за вас 
пътеки. 

Продължи на 332. 


328. 


- По-далеч от светлината! - нареждаш. 
Изумените ти спътници те последват в дълбокия мрак на гората. Няколко минути по- 
късно, когато стрелите на рицарите вече не улучват нищо друго освен тъмнината, 
огромното ято хищни птици се спуска върху вас като наказание от боговете и за броени 
мигове ви накълвава до смърт. Утрото ще освети единствено костите ви. 

КРАИ 


329. 


Извикваш на хората си да се отдръпнат зад гърба ти и замахваш, като изпращаш 
първото кълбо унищожителна енергия право в средата на извиващата се купчина змии. 
Влечугите са изпепелени за миг и следващите ти удари прогонват онези от тях, които 
са останали живи. 

Мини на 358. 


330. 


Поваляш противника си със смъртоносно пронизване и се оглеждаш. Наоколо цари 
привиден хаос, но в действителност рицарите на Елсуин методично се изтеглят назад и 
навън от поселището. Използвайки едно моментно отслабване на атаката, изскачате 
навън и Ян ви повежда по скритите пътеки на леса. 

Продължаваш на 361. 


331. 


Янтис, ти и Спърки оставате в прикритието на дърветата, а Елсуин повежда рицарите 
си в стегната група навътре между колибите. Минута по-късно оттам избухва 
оглушителна врява. 

Ще се притечете на помощ - на 262. 

Ще изчакате извън поселището - на 271. 


332. 


Поселището на варварите се оказва малка групичка от двайсетина груби дървени 
колиби, безразборно разхвърляни из гората. Доближавате го в предпазлива, безшумна 
колона по един. 

Ако искаш да влезете всички заедно, мини на 367. 

Ако предпочиташ да изпратиш вътре само една група, иди на 379. 

Ако смяташ, че е достатъчно да влезе само Ян, продължи на 303. 


333. 


Замахваш с ръка към животното и унищожителните пламъци го превръщат в малка 
купчина пепел за по-малко от миг. 

- За по-сигурно - казваш на шокирания Янтис и спокойно се заемаш с обяда си. 

Мини на 380. 


334. 


Янтис повежда групата на североизток и след няколко часа навлизате дъдбоко в 
заблатените територии около невидимата река Улфа. Дърветата са сплетени в смъртна 
схватка за живот, а гъстата растителност по земята е потънала в мътнк вода и тиня, през 
която конете ви се придвижват все по-трудно. От време на време някое от животните 
стреснато подскача, изнервено от тежкия въздух и стрелкащите се из краката им водни 
змии. 

Ако решиш да пуснете конете и да продължите пеш, мини на 192. 

Ако не искаш да се отказваш от тях, продължи на 184. 


335. 


Рисът е доста по-бърз от теб. Един невероятно дълъг скок влиза през защитата ти и 
животното те поваля по гръб. Дори не успяваш да извикаш, преди острите му зъби да 


разкъсат гърлото ти. 
КРАЙ 


336. 


- Това беше Барг, повелител на змиите - казва Янтис с погнуса, когато всичко утихва. - 
Беше ловец на змии, но постепенно бил изкушен от тях и се научил да им заповядва и 
да лови с тяхна помощ други животни... а понякога и хора. 

Поглеждаш с тревога към вратата. 

- Не мисля, че ще се върне - казва Ян, докато се изтяга на пода на колидата. - - Загуби 
твърде много от питомците си тази нощ, за да предприеме ново нападение. 

Елсуин дава нареждания на хората си да пазят на смени през цялата нощ, а ти потъваш 
в сън. Продължи на 375. 


337. 


Колко рицари имаш в отряда си освен Елсуин? 
Трима или по-малко - мини на 363. 
Четирима или повече - продължи на 374. 


338. 


Силният удар на варварина те поваля със смъртоносна рана в главата и събратята му те 
стъпкват в бясната си атака срещу отряда ти. Приключението ти завършва тук. 
КРАЙ 


339. 


Затичвате се между дърветата право към светлината, която става все по-ярка. Събрали 
смелост, хищните птици от огромното ято над главите ви възвиват и се спускат върху 
вас, но закъсняват с атаката си. Нахълтвате в осветената от буйни огньове пещера и 
въздъхвате с облекчение. 

Продължи на 354. 


340. 


Какво имаш предвид? 

Магията на живата мъгла - на 206. 

Магията на вечното сияние - на 201. 

Магията на властващия поглед - на 194. 

Ако не разполагаш с никоя от трите, имаш следните възможности: 
Да се отбраняваш - на 190. 

Да изчакаш - на 205. 

Да повикаш помощ - на 268. 


341. 


Замахваш с ръка към животното и унищожителната ледена вълна го превръща в 
блестяща статуя за по- малко от миг. 

- За по-сигурно - казваш на шокирания Янтис и спокойно се заемаш с обяда си. 

Мини на 380. 


342. 


Изпращаш магията на няколко силни тласъка, като замразяваш широки пространства от 
леса около себе си. Някоя от ледените вълни очевидно достига до скритото туловище 
на съществото, защото пипалата около краката ти отпускат хватката си. Измъкваш се от 
примката и поемаш обратно. 

Останалите от групата ти също не са имали успех. Вземаш тежкото решение да 
продължите, без да търсите повече изчезналия ловец, и Янтис отново ви повежда през 
преплетения лес. 

Мини на 316. 


343. 


Скачаш на крака: 

- Да побързаме! 

Разпръсквате се, като подвиквате имената си през няколко мига, за да не се загубите, и 
постепенно гласовете на останалите се отдалечават от тед. 

- Какво е това? - казва изведнъж Спърки. 

- Кое? 

- Нещо мръдна! - казва той с нотки на паника. - Ето пак! 

Обръщаш глава и зърваш как една зеленикава лиана се стрелва между дърветата. 
Последват я и други и миг по-късно два от израстъците се увиват около краката ти и 
рязко дръпват, като едва не те събарят в тинята. Извикваш от ужас, когато осъзнаваш, 
че това са пипалата на някакъв гигантски хищник, скрит в тинята! 

Ако владееш Магията на смъртния мраз, можеш да преминеш на 342. 

С Магията на дивия огън можеш да се прехвърлиш на 188. 

Ако не владееш нито една от двете, ще се наложи да използваш меча си - на 191. 


344. 


Трима диви варвари се оказват твърде много за теб. Страшен удар в главата те поваля в 
безсъзнание и ти падаш в тревата, за да бъдеш стъпкан от тълпата диваци в бясната им 
атака срещу спътниците ти. 

КРАЙ 


345. 


Затичвате се между дърветата право към светлината, която става все по-ярка. Вече 
можеш да различиш източника й: входа на някаква пещера, когато от сенките около вас 
се отделят няколко други, по-тъмни сенки и се нахвърлят върху изоставащите ти 
спътници. Чуваш зад гърба си предсмъртни викове и ужасен рев, но Ян те блъсва 
напред: 

- Бягай! Бягай, за да спасиш кожата си! 

Няколко мига по-късно в осветената от буйни огньове пещера нахълтвате едва 
шестима: ти, ловецът и предводителят на рицарите с трима от хората си. 

Продължи на 354. 


346. 


Извикваш на хората си да се отдръпнат зад гърба ти и разтваряш ръце, като пропускаш 
суровата сила на вятъра да се излее между тях. Ужасният вихър за миг помита 
купчината влечуги, заедно с по-голямата част от колибата. За миг ти се счува 
панически вик, но си твърде зает да отклоняваш пристъпите на въздушната стихия, за 
да му обърнеш внимание. Когато силата на магията отшумява, Елсуин мрачно ти 
съобщава, че вятърът е отнесъл един от рицарите. 

Продължи на 358. 


347. 


От сенките в дълбините на пещерата се разнася нов рев, по-дълбок и ужасей от този на 
мечките. Неволно отстъпвате крачка назад, когато в ярката светлина на огньовете 
излиза трета мечка, която без усилие стои на 

задните си лапи и е висока поне два човешки боя. Звярът спира, оглежда ви с червените 
си очи, в които пламти нечовешки разум, и разтваря огромната си паст. Ревът, който 
излиза оттам, помита спътниците ти като буря чак до входа на пещерата. Усещаш 
суровата магия в него и внезапно осъзнаваш кой стои насреща ти. 

- Якрот! - извикваш, когато ревът на мечката затихва. - Привет, сине на Гуор! Не ти ли 
харесваше човешкото тяло? 

Повелителят на зверовете бавно се отпуска на четири лапи и когато отново отваря 
устата си, пълна с остри зъби, гласът му е гърлен и могъщ: 

- Човешкото ми тяло беше разкъсано преди единайсет века, вълшебнико. 
Въплъщението ми в тялото на един от рода на убийците ми е проява на уважение към 
яростта на този род. Дързостта на дребните ти спътници ще бъде наказана жестоко! 

- Не мисля, че ще можеш да наказваш повече след срещата си с мен, древни 
магьоснико! - казваш ясно. - Съществуването ти нарушава равновесието на света. 
Приготви се да го напуснеш! 

- Достатъчно! - Якрот отново се изправя на задните си лапи и отваря мечата си паст, за 
да изреве отново. 

Прехвърли се на 366. 


348. 


Замахваш с ръка към животното и унищожителната енергия на поразяващата магия го 
превръща в черно петно на тревата за по-малко от миг. 

- За по-сигурно - казваш на шокирания Янтис и спокойно се заемаш с обяда си. 

Мини на 380. 


349. 


Коварното ти завъртане изненадва противника ти, който пада с разсечено гърло, и ти се 
присъединяваш към спътниците си в отстъплението им. Варварите са отстъпили за миг, 
изненадани от яростната ви съпротива, и вие цобягвате с все сили, увличайки и 
очакващите ви рицари по скритите пътеки на леса по-далеч от по-"селището. 
Продължаваш на 361. 


350. 


След минута се уморяваш да поддържаш действието на невидимата преграда и оставяш 
магията да се разсее. Неуморните влечуги подновяват атаката си, а ти трябва да 
направиш нещо по-добро. 

Върни се на 298 за нов избор. 


351. 


Извикваш заклинанието, като замахваш с все сила към Якрот, и от ръцете ти бликват 
могъщи огнени езици. Пламъците блъсват чудовищната фигура на магьосника, но 


Якрот не помръдва и когато силата на магията се изтощава, противникът ти все още е 
невредим и на крака, макар и почернял от огъня. 

- Небеса! - промълвяваш ужасено. 

Продължи на 369. 


352. 


- Привет, младши! - поздравява те привидението на високия белокос мъж с остри черти 
и пронизващ поглед. - Отдавна не съм те навестявал. Здравей, Спърклънд! 

Апфът помахва с опашка и сяда, привличайки вниманието на духа с оклюмалата 
си.физиономия. 

- Какво не е наред, четириноги приятелю? - осведомява се Есталион с искрена 
загриженост. 

- Отношението на възпитаника ми - отвръща начумерено Спърки и ти неволно правиш 
гримаса. - Откакто си намери тези приятели, младежът не дава и пет пари за мен. 

- Вярно ли е това, младши? - обръща се сурово към теб баща ти. 

- Наистина бяхме доста заети - признаваш. 

Есталион помълчава достатъчно, за да остави тишината да звучи като упрек. Сетне 
Спърки отново се обажда: 

- Какво има, вълшебнико? 

- Повелителят Якрот - отвръща привидението с хладна омраза. - Вече сте близо, сине 
мой. Пророкът на Гуор е могъщ, но не мога да ти кажа нищо повече от това. Трябва 
обаче да ти обясня нещо друго... 

Старателно изслушваш обяснението на баща си за вълната от сурова магия, която се 
разлива при смъртта на всеки особено могъщ майстор на силата. 

- Ако успееш да го унищожиш, Якрот ще предизвика небивало мощна вълна. Съветвам 
те да я използваш, за да пренесеш тялото и отряда си обратно в Езерния град. 

- Добре, татко. 

Привидението отваря уста, за да каже още нещо, но се отказва и изчезва във въздуха. 

- С кого говориш? - предпазливо се осведомява Ян, който се е доближил до теб. 

- Видя ми се разтревожен - казва с равен глас Спърк, без да обърне внимание на ловеца. 
- Никога не съм го виждал такъв. На теб видя ли ти се разтревожен? 

Не отвръщаш и на двамата, а тихо се отпускаш на тревата и затваряш очи. 
Продължаваш на 304. 


353. 


Поваляш и втория си противник със смъртоносно пронизване и се оглеждаш. Наоколо 
цари привиден хаос, но в действителност рицарите на Елсуин методично се изтеглят 
назад и навън от поселището. Използвайки едно моментно отслабване на атаката, 
изскачате навън и Ян ви повежда по скритите пътеки на леса. 

Продължаваш на 361. 


354. 


Бързо се оглеждате: пещерата е просторна и суха, а покрай стените й са наредени 
половин дузина ярки огньове, от които нажеженият въздух вътре трепти. В средата пе 
сложена исполинска, грубо изработена дървена маса, отрупана с огромни блюда със 
сурово и полуопечено месо. Миг по-късно виждаш и двама от гостите на вечерята: едри 


сиво-кафяви мечки, които се отправят към вас на задните си лапи с предупредително 
ръмжене. 

Опасностите са калили отряда ти. Без да разменят и дума, Ян и Елсуин едновременно 
скачат към стръвниците и хищниците падат, поразени от прочугия нож от моржов зъб и 
точната стрела на рицаря. 

Мини на 347. 


355. 


Вдигаш ръце и мракът на отвъдната нощ се стоварва върху пещерата. Миг по-късно 
осъзнаваш грешката си: извикал си безплътните демони на черната магия, за да ти 
помогнат срещу естествения си повелител! Якрот изревава и стотиците мъждукащи 
сенки му отвръщат със задгробен вой, преди да се спуснат към теб. 

КРАИ 


356. 


Посягаш към меча си, но противникът ти има двойно преимущество: оръжието му е по- 
късо и вече извадено наполовина. Преди да успееш да вдигнеш меча в положение за 
отбрана, началникът на гарнизона те поваля с удар в рамото, за щастие - не с острието 
на оръжието си (губиш 5 точки Издръжливост). 

- По-добре не опитвай това - предупреждава те той. 

- В края на краищата само си говорим. 

С нежелание кимваш и той прибира меча си. 

- Щом не искаш, не ми казвай - свива рамене стражът и ти помага да станеш. 
Въздъхваш с облекчение едва когато се връщате в общото помещение. 

Продължи на 198. 


357. 


Ужасният рев на Якрот разтърсва пещерата и огромното туловище на магьосника 
надвисва над теб. Едната от двете му предни лапи с нокти, дълги цяла педя, се приготвя 
за удар... 

Ще приложиш Магията на огледалния удар - на 378. 

Ще използваш Магията на непреодолимата защита - на 371. 

Ако не владееш нито едно от двете, продължи на 386. 


358. 


Ако Барг се е измъкнал, прехвърли се на 336. 
Ако ебил убит от Янтис, продължи на 368. 


359. 


Разтваряш ръце и могъщият въздушен вихър за миг отнася голяма част от гората пред 
теб, заедно с крайно изненадания лос. 

- За по-сигурно - казваш на шокирания Янтис и спокойно се заемаш с обяда си. 

Мини на 380. 


360. 


Извикваш заклинанието, докато изтегляш меча си, и съзнанието ти се отдръпва от 
тялото, като го оставя на убийствените инстинкти на магията. Това се оказва 
последната грешка в живота ти. 

КРАЙ 


361. 


Няколко часа бърз ход право на север ви отвеждат във все по-хладните части на гората, 
където лятото се показва само в дребните бледи главици на горските цветя, цъфтящи 
едва няколко дни. Спирате за обед под един от боровете, които все по-уверено се 
издигат тук-там из широколистната гора, и отваряте пакетите със суха храна. 
Неочаквано Ян престава да дъвче и се заслушва в нещо, а сетне скача на крака и 
измъква ножа си. 

Преди да успеете да го последвате, иззад дьрвото се показва причината за 
безпокойството му: висок като върлина мъж с вид на ловец, понесъл ожулен лък и стар 
кожен колчан с една-единствена стрела. 

- Привет, човече! - Ян отново сяда и посочва тревата пред себе си. - Поспри и кажи отде 
идеш. 

Ловецът се отпуска с въздишка: 

- От север. Натам ли сте тръгнали толкова народ? 

Ян кимва, като за момент спира да дъвче. 

- По-добре недейте. - Ловецът присвива очи и ви оглежда замислено. - На север става 
нещо. Животните са побеснели и се нападат едно друго ей тъй, само от жажда за кръв. 
Местните варвари също бягат на юг, като повтарят само едно име: Якрот. 

Той се извърта, за да ви покаже грозната рана на плешката си: 

- По-добре се върнете, докато е време. 

Мини на 377. 


362. 


- Какво беше това, по дяволите? - изпъшкваш. 

- Същото, за което говореше скитникът. - По ясното лице на Янтис преминава сянка. - 
Нещо е накарало животните да полудеят. 

Походът ви продължава без други премеждия до обяд. Подминавате няколко жестоко 
разкъсани трупа на различни животни, при вида на които ловецът повдига вежди, но не 
казва нищо. Мястото, което избирате за почивка, е брегът на едно бистро поточе. 

- Чакай! - Янтис протяга ръка и спира Елсуин, който се готви да опъне лъка си. - Това е 
лос, той никога не напада хора. 

Обръщаш се в посоката на прицела, по-надолу по течението на потока, и виждаш на 
около двадесет крачки едно исполинско животно с широки рога и тъмнокафява, груба 
на вид козина, което пие вода. 

- По-добре го застреляй - обажда се Спърки. - Бая голям звяр ми се вижда. 

- Лосът яде трева - обяснява търпеливо Ян. - Не хапва нито хора, нито апфи. 

Ако все пак искаш да убиеш лоса, мини на 310. 

Ако се вслушаш в мнението на Ян, продължи на 317. 


363. 


Необяснимата атака на едрото тревопасно те сварва напълно неподготвен. Не успяваш 
да се отдръпнеш от пътя на животното и големите му рога те блъсват със сила, от която 
едва не губиш съзнание. Блъсваш се в дънера на едно от дърветата по брега на потока и 
от сигурна смърт под копитата на лоса те спасява единствено намесата на Ян, който те 
изтегля на клона до себе си. 

За щастие гневът на лоса не трае дълго. Едва минута след като се отдалечава в гората, 
решавате да слезете обратно на брега на потока. 

Отбележи си загубата на 8 точки Издръжливост и мини на 380. 


364. 


След няколко часа най-сетне се измъквате от заблатените територии и с облекчение 
усещате под краката си здравата почва на широколистната гора отвъд завоя на Улфа. 
Мини на 327. 


365. 


Извикваш заклинанието, като замахваш с все сила към Якрот, и от ръцете ти бликва 
могъща ледена вълна. Тя блъсва чудовищната фигура на магьосника, но Якрот не 
помръдва и когато силата на магията се изтощава, противникът ти все още е невредим и 
на крака, макар и покрит с блестяща ледена кора. Той тръсва мечата си глава и 
парчетата лед се разхвърчават из пещерата, като бързо се топят от жегата на огньовете. 
- Небеса! - промълвяваш ужасено. 

Продължи на 369. 


366. 


Добра идея е да не оставяш Якрот да го направи. 

Ще приложиш срещу него Магията на дивия огън - на 351. 

Магията на тъмната страна - на 360. 

Магията на отвъдната нощ - на 355. 

Магията на смъртния мраз - на 365. 

Магията на поразяващата ръка - на 372. 

Магията на всепомитащия вятър - на 381. 

Ако никоя от тези магии не ти се струва подходяща, можеш да изчакаш атаката на 
Якрот - на 357. 


367. 


Повеждаш отряда си навътре в поселището, което изглежда запустяло от години. Яни 
Елсуин вървят от двете ти страни: ловецът с ръце в джобовете, рицарят - хванал 
дръжката на късия си меч. 

Ще се разпръснете, за да огледате селото - на 308. 

Ще останете в група - на 315. 


308. 


- Това беше Барг, повелител на змиите - казва Янтис с погнуса, когато всичко утгихва и 
двама от рицарите изхвърлят трупа на едрия мъж навън. - Беше ловец на змии, но 
постепенно бил изкушен от тях и се научил да им заповядва и да лови с тяхна помощ 
други животни... а понякога и хора. 

Поглеждаш с тревога към вратата. 

- Не мисля, че ще се върнат - казва Ян, прочел мислите ти. - Змиите са толкова 
агресивни само ако той им заповядва. 

Елсуин дава нареждания на хората си да пазят на смени през цялата нощ, а ти потъваш 
в сън. Продължи на 375. 


369. 


От устните ти се отронва някакъв забравен боен вик, когато със звън изтегляш меча си. 
Якрот се олюлява за миг и се спуска към теб с невероятна бързина за огромното си 
тежко тяло. 

Умението му е 10, а Издръжливостта - 16. 

Ако успееш да го победиш, мини на 373. 

Ако загубиш, очаква те 386. 


370. 


При следващото си отчаяно усилие конят ти потъва до гърдите в тинята, като завлича 
под повърхността и краката ти, оплетени в стремената. Разбираш, че вече е късно да се 
измъкнеш. Елсуин и останалите, които са успели да стъпят на по-суха почва, също го 
разбират и отклоняват погледите си от теб, за да не срещнат очите ти. 

КРАИ 


371. 


Първият удар на Якрот разтърсва невидимата стена на защитата ти с такава сила, че те 
събаря на пода на пещерата. С широко отворени очи виждаш как пристъпва напред и 
огромната му лапа отново се вдига, за да те довърши. 

КРАЙ 


372. 


Извикваш заклинанието, като замахваш с все сила към Якрот, и към него полита 
унищожително кълбо енергия. То блъсва чудовшцната фигура на магьосника с 
оглушителен трясък, но Якрот не помръдва и когато димът се разсейва, противникът ти 
все още е невредим и на крака, макар и с изпепелена козина. 

- Небеса! - промълвяваш ужасено. 

Продължи на 369. 


373. 


Могъщият ти противник залитва назад и тежко се стоварва на пода на пещерата. 
Пристъпваш напред и с мощен замах, в който влагаш цялата си тежест, забиваш меча 


си до дръжката в косматите му гърди. Сърцето му спира, пронизано от острието ти, и 
предсмъртният му рев затихва до тихо агонизиращо ръмжене. Сетне настъпва тишина и 
огньовете в залата изведнъж изгасват като духнати свещи. 

Продължи на 387. 


374. 


Необяснимата атака на едрото тревопасно ви сварва напълно неподготвени. Един от 
рицарите не успява да се отдръпне от пътя на животното и големите рога на лоса го 
блъсват с такава сила, че разпорват корема му. Самият ти си спасен от сигурна смърт 
под копитата на животното от навременната намеса на Ян, който те изтегля на клона до 
себе си. Гневът на лоса не трае дълго. Едва минута, след като се отдалечава в гората, 
решавате да слезете обратно на брега на потока. 

Отбележи си загубата на един човек от отряда и мини на 380. 


375. 


На сутринта напускате колибата и след час Барг и змиите му остават далеч зад гърба 
ви. След още няколко часа се измъквате от заблатените територии и с облекчение 
усещате под краката си здравата почва на широколистната гора отвъд завоя на Улфа. 
Мини на 327. 


376. 


С колко души разполагаш освен Янтис и Елсуин? 
По-малко от четирима - на 339. 
Четирима или повече - на 345. 


371. 


Скитащият ловец продължава на юг. Разказът му те уверява, че се движите в 
правилната посока, и следобедът преминава в неспирен преход на север през все по- 
могъщата и застрашителна борова гора. 

Вечерта идва с неприятен хлад, но по съвет на Ян не запалвате огън. Увиваш се в 
наметалото си и се каниш да затвориш очи, когато зад гърба ти прозвучава едно добре 
познато авторитетно прокашляне. Обръщаш се с лека усмивка: 

- Здравей, татко! 

Обърни на 352. 


378. 


На рамото на Якрот се отваря огромна рана, от която бликва тъмночервена кръв, и той 
надава ужасен рев. Отскачаш назад, отпускайки магията, и от устните ти се отронва 
някакъв забравен боен вик, когато със звън изтегляш меча си. Якрот се олюлява за миг 
и се спуска към теб с невероятна бързина за огромното си тежко тяло. 

Умението му е 10, а Издръжливостта - 16. 

Ако успееш да го победиш, мини на 373. 

Ако загубиш, очаква те 386. 
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379. 


Кой ще влезе вътре? 

Янтис, Елсуин и самият ти - на 322. 
Елсуин с рицарите му - на 331. 
Двама от рицарите - на 384. 


380. 


Продължавате да вървите през целия следобед. Положението в леса бързо се влошава: 
неведнъж ставате свидетели на грозни сблъсъци между животни, които изобщо не са 
природни врагове и очевидно се избиват под въздействието на някаква чужда воля. 
Гората е осеяна с трупове на тревопасни и хищници, убити по най-жесток начин, а 
привечер над главите ви започват да кръжат безброй птици. Непрекъснатите им 
крясъци ви влудяват и единствено точните стрели на Елсуин и хората му, които 
повалят някои от по-едрите птици, успяват да ги държат на разстояние. 

Мракът идва бързо и не донася никакво облекчение. 

- Виж там - посочва Ян. - Светлина! 

Между дърветата мъждука някакво сияние с оттенък на пламъци. Ако не е запален от 
светкавица, огънят означава, че някъде там има човек. 

Ще поемете към светлината - на 376. 

Ще се отдалечите от нея - на 328. 


381. 


Извикваш заклинанието и разтваряш ръце, като позволяваш на унищожителната 
въздушна стихия да се излее на воля в пещерата. Големите огньове угасват за миг като 
духнати свещи, а миг по-късно могъщите завихряния те подхващат като перце и те 
размазват в стената. Якрот не помръдва. 

КРАЙ 


382. 


Когато понечваш да се изправиш на седлото, с ужас установяваш, че единият ти крак се 
е заплел в стремето! 

Събери Умението и Шанса си! 

Ако сборът е по-голям или равен на 14, мини на 185. 

Ако е по-малък от това число, продължаваш на 196. 


383. 


- Съжалявам, Елсуин - казваш тежко. - Нямаме никакво време за губене. Освен това не 
искам да пожертваме още хора, докато търсим изчезналия. Продължаваме. 
Предводителят на рицарите кимва с каменно изражение и след като отново нарамвате 
раниците си, Янтис ви повежда през гъстия лес. 

Продължи на 216. 


384. 


Двама от рицарите на Елсуин предпазливо навлизат между колибите. Минута по-късно 
оттам долита оглушителна врява. Предводителят им скача на крака: 

- Бързо! Да им помогнем! 

Ако искаш групата ти да се притече на помощ, мини на 279. 

Ако наредиш да се измъквате, продължи на 286. 


385. 


Рицарите недоволно измърморват, но се подчиняват на нареждането ти и напускат 
колибата. Едва след половинчасов преход през тъмния, гъмжащ от животни лес Янтис 
преценява, че сте на безопасно разстояние. 

След една неспокойна нощ се пробуждате, жестоко нахапани от пиявици и комари. 
Лицата и ръцете ви са подути и минава четвърт час, докато откриете всички гадинки в 
дрехите си. 

- Янтис, ти си луд за връзване - казва сериозно Спърклънд, като спира да се пощи за 
момент. - А на всичко отгоре не си и нахапан! 

- Пиявиците не хапят своите - озъбва се добродушно ловецът и прибира току-що 
наточения си нож в калъфа. - Да тръгваме! Продължаваш на 364. 


386. 


Ударът на Якрот смазва за миг черепа ти и животът напуска окървавеното ти тяло, като 
го оставя на яростта на Черния маг. Приключението ти завърши на крачка от успеха. 
КРАЙ 


387. 


С усилие измъкваш меча си от трупа и разсеяно го прибираш, загледан в отворената 
рана. По ръбовете п танцуват бледолилави пламъчета, които бавно се уголемяват и 
обхващат все по-голяма част от тялото на Якрот. Тишината в тъмната пещера заехтява. 
- Какво става? - пита прегракнало Ян, който се е приближил в лилавата светлина. 

- Всички ли са тук? - питаш, без да се обръщаш. 

Чуваш утвърдителните отговори на Елсуин и тримата му рицари зад гърба си, а Спърк 
просто се вкопчва по-здраво за лявото ти рамо. Трупът напълно е изчезнал в 
предшестващото разпада на магия вълшебно сияние, за което говореше Есталион, и 
светлината му е станала ослепителна. Звукът във въздуха се е превърнал в ясно 
доловимо трептене, от което кожата ти настръхва. 

- Дръжте се - казваш и не познаваш гласа си. 

Силата на суровата магия приижда като вълна, без предупреждение, и не ти оставя 
никакво място за колебание. Гмурваш се в кладенеца от светлина, като увличаш и 
спътниците си. Телата ви се разпадат в нищото, преминавайки за миг огромни 
разстояния. Пред смаяните ти очи блестящият тунел на пространството се извива бясно 
и непредсказуемо, докато мощта на разпада ви носи като трески в буен планински 
поток, и когато най-сетне ви изхвърля на брега на обичайния физически свят, пещерата 
на Якрот е останала невъобразимо далеч назад. 

- Добре дошли в Езерния град! - изричаш дрезгаво. 

Спърки се прокашля, преди да проговори: 

- Това не е Езерният град. 


КРАЙ 


„Дневник на приключението | 


Умение: 710 


Издръжливост: 


МагичесКа сила: 15 


ПротиВници: 


Т. Умение: 
Издръжливост: 


2. умение: 
Издръжлувост: 


з. Умение: 
Издръжливост: 


4. Умение: 
Издръжливост: 


Умение: 


умение: 
Издръжливост: 


Придобивки: 


